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Ci sono editoriali che appaiono folgoranti nella mente, fatti e finiti, un 
filo logico già pronto da seguire. Altri invece nascono da intuizioni, idee 
fugaci che però in sé non sono sufficienti a reggere un'intera pagina, 
soprattutto se fitta di spunti come solitamente lo è questa. È il caso ad esem- 
pio dell'editoriale che state per leggere, sul quale meditavo da qualche tempo 
senza però trovare abbastanza carne da mettere al fuoco. Fortunatamente in 
mio soccorso sono venuti Mass Effect, Game Pro e il nostro Speciale di TGM 
dedicato a Sesso e Videogiochi... 

Mass Effect, al momento disponibile solo per Xbox 360, è uno dei giochi più 
belli che mi sia capitato di provare recentemente. Non tanto per la grafica e 
per l'evoluzione delle meccaniche "ruolistiche" con le quali Bioware ci diletta 
da tempo immemore, quanto per la maturità di alcuni dialoghi e, in generale, 
delle situazioni proposte. Se vi ricordate, in un editoriale di qualche tempo 
fa lamentavo il fatto che il pubblico non abbia a sua disposizione giochi con 
trame adulte, e un conto è affrontare certe dinamiche quando si hanno quin- 
dici anni, un altro è farlo quando se ne hanno trentacinque, se non di più. Sia 
chiaro, non voglio ora dire che Mass Effect sia un prodotto esclusivamente per 
adulti: in fin dei conti il nostro compito è, come al solito, salvare l'universo dal- 
la minaccia incombente del cattivo di turno e sparare (anche, ma non solo) agli 
alieni. È però vero che per la prima volta 
il nostro effettivo orientamento, buono o 
cattivo che sia, ci porrà di fronte a situa- 
zioni che ci metteranno a confronto con la 
nostra coscienza: salvare una razza aliena 
potenzialmente pericolosa o propendere 
per un più sicuro genocidio? Perdonare 
quello scienziato che ha finora collaborato 
col nemico o giustiziarlo con una crudele 
e vendicativa pistolettata alla nuca? Di 
fronte a una minaccia terrificante, salvare 
questo o quel compagno di squadra? 

Tra queste situazioni, pensate per mettere a dura prova la nostra morale, ce ne 
sono altre, non meno affascinanti, riguardanti le relazioni umane. Riferen- 
dosi all'ultimo dilemma di cui sopra, infatti, potrebbe accadere che la scelta 
di quale compagno compagno fare morire dipenda dal fatto che con l'altro 
sia in corso una tresca amorosa. Tresca che, è giusto ricordarlo, se portata a 
conclusione vedrà per la prima volta sui nostri schermi un amplesso virtuale 
con scene di nudo. 

Di fronte a questo fatto, si è scatenato il solito putiferio attorno ai videogiochi. 
Lancia in resta, numerosi opinionisti si sono scagliati all'attacco della nostra 
forma di divertimento preferito, come ricorda anche Elisa Di Fiore nel suo edi- 
toriale su GamePro, testata anch'essa della nostra casa editrice. L'evento forse 
più eclatante è stata un'edizione americana di Fox News, dov'è stata invitata 
tale Cooper Lawrence, scrittrice di saggi quali "Come trovare l'uomo giusto in 
cinque facili passi" e "Conoscilo, sposalo e tieniti i gioielli". Il criterio in base 
al quale per parlare dell'argomento si sia data voce a tale autrice è tutto da ve- 
rificare, ma quel che conta è che ovviamente, di fronte ai suoi quindici minuti 
di popolarità, la Lawrence è partita alla carica additando una presunta porno- 
grafia insita nel gioco e una visione sessista degli sviluppatori, che permettono 
di disporre delle donne come fossero oggetti. A ben guardare di pornografico 
in Mass Effect non v'è nulla: nei due rapporti che sono riuscito a consumare, 
uno con una matrona aliena alquanto intrigante, l'altro con una mia compagna 
di squadra, le scene erano decisamente castigate e dall'impronta artistica. 
Inquadrature mai insistite, dose up di corpi che si abbracciano, immagini non 
esplicite ma piuttosto allusive, contraddistinguono una sequenza che, peraltro, 
dura meno di una decina di secondi. 

Premesso che, come ricorda giustamente la Di Fiore, il gioco è vietato negli 
USA ai minori di diciassette anni e da noi addirittura ai diciottenni, persone 
quindi che alla soglia della maturità hanno ormai visto (e probabilmente fatto) 
ben di peggio; premesso che al momento di iniziare Mass Effect si può sceglie- 



Sparare in testa a un arabo, 

picchiare una prostituta o fare a 

brandelli una persona con una 

motosega, è ormai più accettabile 

che non assistere a due ammassi 

di poligoni che fanno l'amore 



■ Stefano Silvestri stefanosilvestri@sprea.it 

re di essere anche delle donne, e in quest'ultimo caso sarà possibile avere 
come partner un uomo, il che fa cadere l'impianto accusatorio maschilista 
della Lawrence; premesso infine che quest'ultima, intervistata pochi giorni 
dopo la diretta, ha candidamente affermato di non avere mai visto il gioco 
neanche in cartolina; premesso tutto ciò, quindi, quel che finalmente 
farebbe piacere è stato l'intervento di Jeff Brown, vice presidente delle 
comunicazioni di Electronic Arts, fresca casa produttrice di Bioware, che 
ha di fatto contrattaccato la Lawrence e Fox News definendo l'intervento 
un vero e proprio "insulto" e chiedendo che venisse fatta chiarezza al più 
presto. Ciò ha portato l'emittente televisiva a una frettolosa retromarcia 
con tanto di scuse e l'invito a un rappresentante di EA a partecipare a una 
prossima puntata della trasmissione (invito peraltro declinato, va sotto- 
lineato). Sia chiaro, una software house che fattura oltre tre miliardi di 
dollari all'anno ha un peso politico non indifferente, ma anche con questa 
attenuante dà soddisfazione vedere che le alte sfere del nostro mondo stan- 
no finalmente diventando insofferenti verso la disinformazione, iniziando a 
muoversi contro i mass media per tutelare i propri interessi. 
È anche da notare come la reazione di molti videogiocatori inferociti sia 
stata andare su siti come Amazon e subissare i libri della Lawrence di com- 
menti negativi: anche noi utenti finali, dal canto nostro, stiamo prendendo 

atto della nostra influenza collettiva e 
giustamente contrattacchiamo invece 
che limitarci a dolerci degli attacchi 
rivolti al nostro mondo. 



Però, e qui sta la nota agrodolce, non 
posso fare a meno di ricordarmi l'acco- 
glienza riservata al nostro speciale Sesso 
e Videogiochi; accoglienza, è giusto ricor- 
darlo, che ci è stata tributata non tanto da 
persone terze alla nostra dimensione ma 
dai nostri stessi lettori, cioè voi. Ovvero, 
quelle persone che ogni volta si lamentano sui forum della superficialità con 
cui il resto del mondo guarda alla nostra passione. 
Quello che mi lasciò stupito all'epoca fu l'accanimento aprioristico verso un 
argomento, quello appunto del sesso, che a tutt'oggi pare restare un tabù. 
Neanche troppo velate furono le accuse di esserci commercializzati solo per 
avere scelto questo tema; numerosi i commenti che ci volevano ormai caduti 
in basso, senza neanche avere prima letto ciò di cui si parlava; incalcolabili, 
infine, gli inviti al boicottaggio nell'apposito topic aperto su TGM Online. 
Chi invece ebbe il coraggio di andare ad acquistare lo speciale (già, perché 
alcuni ammisero di vergognarsi a farlo, manco si fosse trattato di un giorna- 
letto porno) e riuscì a trovare il prodotto (alcuni edicolanti lo misero sul retro, 
insieme alle riviste erotiche), venne sul nostro forum a riportare impressioni 
positive. In fin dei conti, gli autori di quel numero eravamo pur sempre noi. 
Eppure, è un dato di fatto, quello speciale è stato il meno venduto della 
nostra storia. 

Il messaggio che si evince da tutto ciò è che nell'immaginario collettivo, non 
solo nostro ma anche ormai delle masse, la violenza è sdoganata e non fa più 
notizia. Sparare in testa a un arabo, picchiare una prostituta o fare a brandelli 
una persona con una motosega, è ormai più accettabile che non assistere a 
due ammassi di poligoni che fanno l'amore. Questo approccio sessuofobico 
porta a rinnegare una componente che è invece radicata fin dai suoi albori 
nel medium videoludico, come riportavamo proprio nel nostro speciale. E pur- 
troppo denota che per una volta, a non essere pronte, non sono solo le masse 
benpensanti là fuori, ma anche gli appassionati. 

Fintanto che la coscienza dei giocatori procederà a due velocità, accettando 
la violenza e rifiutando tutto il resto, compreso l'amore con le sue naturali 
conseguenze, l'attuale immaturità continuerà a essere di grave ostacolo 
all'emancipazione dei videogame, le cui trame saranno destinate alla reitera- 
zione di situazioni ormai già viste. 
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PROTOTYPE 



Lo ammetto, ormai in questi mesi abbiamo visto talmente tanti 
capolavori potenziali trasformarsi in titoli anonimi, se non mediocri, 
che ho quasi paura a lasciarmi avvolgere dalle spire dell'hype... però 
c'è poco da fare, questo Prototype m'attizza. Un gioco free-roaming 
col 70% della mappa di New York completamente ricreata; la città 
precipitata in uno scenario apocalittico devastato dalla guerra in stile 
Cloverfield, dove tre fazioni si affrontano in una guerra senza quar- 
tiere, nella quale un personaggio tenebroso e mutante modificherà 
il proprio corpo a piacimento per distruggere chi gli si pari dinnanzi. 
Insomma, di stimoli per abbandonarsi alla fantasia ce ne sono... 

peccato per il pedigree degli 
sviluppatori, onesto ma 
nulla più. Che sia la volta 
buona della consacrazione? 
Lo staremo a vedere... nel 
frattempo, il buon Nikazzi 
investiga per noi, intervi- 
stando niente meno che 
Tim Bennison, Executive 
Producer del gioco. 



^a 





HHHDUIHHE 



Dopo mesi di inseguimento, è giunto finalmente il momento della riscossa, rappresentato 
dalla sua nuova Radeon 3870 X2. Ma sarà vera gloria? Intanto il Paolone prova il primis- 
simo PC dotato della nuova scheda Nvidia GeForce 9600 GT, perfetto per giocare bene, 
ma a prezzi contenuti. 




DAMNATION 

Certi momenti fan sempre piacere... come quando ci viene 
proposto dal PR di turno un'eccezionale esclusiva su un 
prodotto che ancora non conosce nessuno, tale Damnation... 
come quando sul mio hard disk risiede già da una settimana 

la preview da quattro pagine. Eh, quanto 

siamo avanti a TGM... 
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SPECIALE AVVENTURE GRAFICHE 

Questo speciale è stato come un panettone... a lievitazione 
lenta. Il suo numero di pagine è cresciuto inesorabilmente, 
man mano il che il Pao(lol)lone tirava fuori dal cilindro nuove 
avventure di cui parlare... e lo Xam non era da meno! Chi 
pensava che il genere fosse ormai morto, 
faccia le sue scuse... me compreso. 




FRAGZONE 



Dialogo via mail con l'Elvin... "Senti, mi giunge voce che ci 
sia qualche problema con la beta di Warhammer Online e 
contatto è affidabile: puoi indagare?". Risposta: "Muovo 
i miei canali". Avete capito? Muove i suoi canali! Una volta 
avevamo Matteo Lorenzetti, ora abbiamo 
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IN ALLEGATO CONJGM: 



FULL 5DECTRUF1 UfHHRIDR 



Più strategico di uno sparatutto e più concitato di un 
gioco di strategia: è il seguito di Full Spectrum Warrior 
che, con la sua forte componente tattica, ci immerge in 
una guerriglia urbana! 



Nessun teatro di guerra può 
essere più insidioso delle 
strade di una città: i nemici 
possono nascondersi ovunque 
e, dietro ogni finestra, potrebbe 



nascondersi un cecchino, pronto 
a sbrindellarci il cranio con il suo 
fucile di precisione. Ogni distra- 
zione può essere letale. Ma per 
fortuna stavolta combatteremo in 



IL MANUALE SI TROVA NELLA CARTELLA PRINCIPALE 
DEL DVD DEL GIOCO COMPLETO 



cd quHBTi d Pinncnnri? 



CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti da 
errori di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione industriale 
su vasta scala, è possibile che qualche esemplare difettoso sfugga ai 
controlli. Generalmente, quando un supporto è difettoso mostra dei 
segni inequivocabili: graffiature, tagli o spaccature sul lato dove sono 
registrati i dati, assenza di file o cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per 
lo meno su un altro lettore. A volte capita anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, 
potrete ottenerne una copia sostitutiva inviando un'email all'indirizzo 
aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di specificare sempre il titolo del gioco 
difettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo 
nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, 
potete mandare anche un'email all'indirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzione, però, controllate sempre il box 
"\TGM\SUPPORT" e il sito http://giocoallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 



■ CPU: 1,5 GHz (2,2 GHz) ■ RAM: 256 MB (1 GB) I 
\^ M Connessione: ABSL M Scheda Video: Radeon 8500/GeForce3, 



SU HB: 2,6 GB 

32 MB (Radeon 9 800/ GeForce 6600, 128 MB) 



http://www.fullspectrumwarrior.com/ ■ PaoloBessergiocoallegato@sprea.it 



medio oriente: là non ci sono i car- 
telloni pubblicitari della biancheria 
intima a distrarci... 

FINE DI UN DESPOTA 

Ci troviamo nel paese immagina- 
rio dello Zekistan (stranamente 
rassomigliante all'Iraq del dopo- 
Saddam), fino a poco tempo fa un 
paradiso per terroristi, finanziati 
e protetti dal tiranno Al-Afad. Il 



regime, tuttavia, è stato rovesciato 
da una decisa operazione militare, 
condotta da una coalizione di forze 
occidentali. Peccato però che alla 
sua deposizione siano ben presto 
seguiti molti disordini civili, inne- 
scati dall'odio per le forze occiden- 
tali e da inimicizie etniche di lunga 
data, prima represse e ora sfociate 
in violenza. Ancora una volta, gli 
Stati Uniti e la coalizione devono 




Ejincn allegata 
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Questa procedura è valida per tutte le versioni di Windows a 32 bit, da Windows 2000 a Vista. Il corretto fun- 
zionamento del gioco sulle versioni a 64 bit di Windows XP e Vista non è garantito, le versioni 95, 98, NT e ME 
di Windows non sono supportate. Vi preghiamo di eseguire la procedura correttamente. Qualora il gioco non 
funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 

1. Inserite il DVD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di installazione parte automaticamente, andate 
al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo delle Risorse del Computer, quindi 
avviate il programma Autorun.exe. 

3. Nel menu iniziale di installazione, scegliete di installare il gioco. 

4. Accettate i termini del contratto di licenza e proseguite. Inserite un nome utente e, in basso, scegliete l'opzione "Chiunque utilizzi il computer" 

5. Scegliete il percorso di installazione: su Windows Vista è consigliabile usare un percorso in cui si gode dei privilegi di controllo completo. 

6. Proseguire la procedura di installazione fino al termine, quando richiesto, accettare l'installazione delle 
librerie DirectX: eventuali componenti più aggiornati già presenti sul sistema non saranno sovrascritti. 

7. Al termine dell'installazione, scegliere se installare X-Fire. È un servizio che consente di giocare più 
facilmente in multiplayer via Internet, e la sua installazione non è obbligatoria se non si intende giocare 
on-line. 

8. Scegliete la lingua italiana e create un collegamento sul desktop. 
Potete avviare il gioco con quest'ultimo. 

9. Al primo avvio, verrà richiesto l'inserimento di un codice prodotto. Inserite il codice cd-key fornito sulla 
custodia del gioco allegato. Qualora non fosse visibile, provate a girare la copertina dall'altra parte, dopo 
averla estratta dalla custodia di plastica. Se il CD-Key dovesse mancare del tutto, leggete il box 7TGM/ 
SUPPORT" 

10. È possibile che Windows Vista e Windows XP SP2 blocchino momentaneamente il funzionamento del 
gioco (o ne impediscano l'accesso in rete) fino a che l'utente non lo "sblocchi" dalla lista di Windows 
Firewall. Se compare una finestra di Windows Firewall, scegliere Sblocca. 

PRECAUZIONI PER WINDOWS VISTA 




Full Spectrum Warriors: Ten Hammers non è certificato per funzionare su Windows Vista, tuttavia i nostri 
test non hanno rilevato significativi problemi di compatibilità. Qualora dovessero sorgerne all'avvio, per 
esempio se il gioco non dovesse partire correttamente, dopo aver aggiornato tutti i driver di sistema per 
mezzo di Windows Update e dei siti dei produttori dell'hardware, impostare la compatibilità a Windows XP 
SP2 per l'eseguibile del gioco: 

11. Aprire le risorse del Computer, spostarsi nella cartella in cui è installato il gioco. Fare clic con il tasto 
destro del mouse sull'icona dell'eseguibile fsw2.exe e scegliere Proprietà. 

12. Dal pannello Compatibilità, selezionare la casella Esegui programma in modalità compatibilità per: 
Windows XP SP2. Quindi fare clic su OK. 





/TEjPI/BUPPDHT/ (ovvero: prima di lamentarvi leggete qui!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle possibili 
soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non rientra in questa 
casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 1) l'area 
GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omonimo all'indirizzo http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. 
Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il 
vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della 
scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, 
che le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di 
contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco 
e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimen- 



ticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema 
operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste 
informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Aiuto! Mi manca il CD-Key. 

Il codice per lanciare il gioco si trova normalmente sulla custodia del gioco 

completo. Qualora dovesse mancare, potete momentaneamente inserire 

questo: 

KNP6-77NE-HTCD-PGKY 

Vi darà la possibilità di installare il gioco e giocarlo in single player. Per poter 

giocare on line, tuttavia, dovrete chiedere un codice sostitutivo inviando 

un'email all'indirizzo aiutocd@sprea.it. 



LO ZEKISTAN, IL PAESE IMMAGINARIO 

IN CUI DOVREMO OPERARE, RICORDA MOLTO 

DA VICINO L'IRAQ 



entrare in azione per stabilizzare il 
paese. Le forze occidentali, stanziate 
nelle regioni meridionali del paese, 
contano una presenza mode- 
sta. Con il patrocinio delle 
Nazioni Unite, la coalizione 
ha concentrato i 
suoi sforzi sul 
manteni- 



mento della pace nei maggiori centri 
economici, al fine di stabilire un 
governo democratico, mentre un con- 
solato ad interim è stato incaricato 
di supervisionare la ricostruzione 
e la transizione del paese. Fino 
a questo momento, 
solo una regione 




Q Se qualcuno resta ferito, occorre raccoglierlo e portarlo al primo punto di evacua- 
zione disponibile. 



ha evitato lo scontro politico: la 
provincia di Tien Hamir ("Ten Ham- 
mers"), nello Zekistan settentrionale. 
E mentre la popolazione di questa 
provincia ha appoggiato l'incursione 
statunitense, nella regione sta cre- 
scendo un sentimento separatista. 



opera un significativo numero di 
fedelissimi ad Al-Afad, infiltratisi a 
Khardiman grazie alla pace che regna 
in città. L'obiettivo di queste forze 
è cacciare le truppe occidentali e 
riplasmare lo Zekistan secondo la loro 
personale visione politica. La catena 
montuosa di Tien Hamir separa la 
regione settentrionale dello Zekistan 
dal resto del paese. È una regione 
temperata, più rigogliosa rispetto 
all'arida regione che circonda la ca- 
pitale Zafarra. Il fiume Khamar scorre 
attraverso il Tien Hamir, col legando il 




[jincn allegaf q 




Q Dare i comandi, sulle prime, è piuttosto snervante. Ma molto presto ci si fa la mano. 



I FILMATI DEL SERGENTE DANIELS COSTITUIRANNO 
LA SPINA DORSALE DELLA NARRAZIONE 



nord e il sud dello Zekistan. Situata 
a sud del passo, Khardiman è la mag- 
giore città della regione. È tagliata 
in due dal fiume e serve da croce- 



via tra il nord e il sud dello Zekistan. 
A causa della sua posizione lungo le 
rotte commerciali, Khardiman è stata 
una città culturalmente variegata sin 
dal Medio 
Evo. Le 
milizie di 
Khardiman 
godono del 
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Anche se il parlato nel gioco è in Inglese, è possibile attivare i sottotitoli in 
Italiano. Perché ciò avvenga, è necessario aver scelto la nostra lingua al 
termine dell'installazione e aprire le opzioni del gioco prima di cominciare 
una partita. Scegliamo le opzioni dell'audio e selezioniamo la casella 
sottotitoli. Da quel momento, appariranno le scritte nella nostra lingua. 



OPZIONI AUDIO 








■ 






SOTTOTITOLI 

MUSICA 

EFFETTI 

VOCE 

FILMATI 

AVANZATE 


M 


1 


., fc 


% 


1 -, 


W 


^ 
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RIPRISTINA PREDEFINITI 




CONFERMA MODIFICHE 




O I membri di ogni squadra hanno la loro specializzazione. Ricordiamoci di sfruttarli a dovere. 



rispetto della popolazione e proprio 
per questo la coalizione ripone in loro 
la massima fiducia: per tale motivo 
si è deciso di addestrarle come come 
forza di polizia, cui spetterà il compi- 



to di controllare il paese dopo il ritiro 
degli eserciti occidentali. 

LA GUERRA SECONDO DANIEL 

In Full Spectrum Warrior: Ten 





O A seconda della missione, possiamo chiedere il supporto dei mezzi corazzati o degli O Può capitarci di comandare più squadre contemporaneamente. Possiamo sfruttare la e 

elicotteri. per aggirare i nemici più insidiosi. 




GIOCO ALLEGATO 



3 



i cnpinriDi ^ 








1 Rotellina (mouse) 


SPAZIO (tastiera) / INS (tastierino) 




1 Tasto zoom/Scorri lista attuale 


Tasto annulla - Premete per fermare 1 


'azione di una squadra o per chiudere un 




cursore attivo. Premete senza rilasciare per accedere agli ordini di annullamento. ] 


| Tasto centrale (mouse) / E (tastiera) / 7 (tastierino) 






1 Fuoco di precisione 


L (tastiera) / 2 (tastierino)* 






Tasto Azione 2 - Impartisce un ordine alla sottosquadra 1 (il leader del team ] 


| Mouse 


e il mitragliere). 




1 Attiva cursore di movimento/controllo cursore - Se nessun cursore è attivo, 


*La funzione di questo tasto cambic 


i a seconda del tipo di cursore attivo. ] 


1 spostando il mouse si attiverà il cursore di movimento. Tutti i cursori attivi si 






1 controllano con il mouse. 


2 (tastiera) /1 (tastierino)* 






Tasto Azione 3 - Impartisce un ordine alla sotto-squadra 2 (il granatiere e il ] 


| ALT sinistro (tastiera) / INVIO (tastierino) 


fuciliere). 




1 Tasto selezione squadra/attivazione controllo traiettoria granata - Con il 


*l_a funzione di questo tasto cambia a seconda del tipo di cursore attivo. 


| cursore di movimento attivo, premendo questo tasto si aprirà il menu di 






| selezione della squadra. Con il cursore delle granate attivo, premete questo 


CTRL sinistro (tastiera) / * (tastieri 


io) Schermata Rapporti ] 


| tasto per controllare l'arco di traiettoria della granata. 








PAUSA (tastiera/tastierino) 


Schermata di pausa ] 


W/D/A/S (tastiera) 






| Tasto selezione soldato W = Leader del team; D = Mitragliere; A = Granatiere; 


F (tastiera) / PGGIÙ (tastierino) 


Granata a frammentazione ] 


| S = Fuciliere 








G (tastiera) / PGSU (tastierino) 


Granata fumogena ] 


| TAB (tastiera) Tasto 






| scambia squadre - Premete per passare dalla squadra Alpha alla squadra 


T (tastiera) 


Chat squadra nelle ] 


| Bravo. Premete senza rilasciare per accedere alla mappa della squadra. 




partite multigiocatore ] 


| Pulsante sinistro (mouse)* 


V (tastiera) / Home (tastierino) 


Imposta ritirata ] 


| Pulsante azione/Pulsante cursore di fuoco - Impartisce un ordine alla 






| squadra selezionata o attiva il cursore di fuoco. Premete senza rilasciare per 


B (tastiera) / Fine (tastierino) 


Ritirata ] 


| accedere al menu del cursore delle granate. 






| *l_a funzione di questo pulsante cambia a seconda del tipo di cursore attivo. 


H (tastiera) 


Avanti tutta ] 


| R (tastiera)/ 9 (tastierino) 


H (tastiera) 


Interagire ] 


| Menu ricarica 








È possibile giocare anche con un g 


amepad, utilizzando la funzione di 


| Pulsante destro (mouse) 


riassegnazione dei tasti al fine di rimappare tutti i comandi sui pulsanti del ] 


| Cursore di movimento - Impartisce un ordine di movimento alla squadra 


gamepad. 1 controlli elencati nel manuale, contenuto nel DVD del gioco, 


| selezionata. 


presuppongono che si stia utilizzan 


do tastiera e mouse j 



UN UFFICIALE IN GAMBA NON PORTA I SUOI UOMINI 
SOLTANTO ALLA VITTORIA: LI RIPORTA A CASA 



Hammers rivivremo le peripezie del 
sergente Daniel, i cui filmati di guer- 
ra costituiranno la spina dorsale della 
narrazione. Assumeremo il comando 
di una o più squadre di soldati, 



impegnati a esportare la pace e la de- 
mocrazia a suon di mitragliate (meno 
male che queste cose non succedono 
nella realtà... ndTMB). Prenderemo 
parte all'azione, ma il nostro impegno 



principale sarà dare ordini: muover- 
si, dividersi in più squadre, alzare 
il fuoco di copertura, accerchiare 
il nemico e così via. Per riuscirci, 
dovremo semplicemente fare amicizia 
con i comandi del gioco, illustrati in 
un grande box in queste pagine e, so- 
prattutto, seguendo attentamente la 
prima missione, un verotutorial pen- 



sato apposta per addestrare i futuri 
ufficiali. Giocatelo con la massima 
attenzione, perché questo battesimo 
del fuoco sarà l'unico allenamento di 
cui godrete, in un gioco che non fa 
sconti a nessuno: ricordatelo, dietro 
ogni finestra può nascondersi un'in- 
sidia! E ora, dopo tutte queste belle 
parole, buon divertimento! 




O Sparare con la mitragliatrice da un carro armato e vedere i terroristi cadere a terra come O Al termine di ogni missione segue sempre il classico pagellone riassuntivo. Se andiamo 
le zanzare è molto rilassante. Devo dirlo al mio psichiatra... avanti così, saremo di certo promossi! 



Essedi Shop soluzioni informatiche avanzate 



II. COMPAGNO IDEALE 

PIER LE TUIE MISSIONI 

PIÙ 011=1=1011.1 



Nessuna missione è impossibile per Selecta FUN Quad M 
powered by ASUS, un PC nato per giocare ai massimi livelli. 

Ti i1~1~i i nnmnnnpnH Qnnn Hi nnima crpll-s - Qrhprla marlnp ARI I.Q 



P5K Pro, una CPU Intel Quad-Core Q6B00, 2 GB di RAM ed 
una scheda video al top, una ASUS NVIDIA EN8800GT con 
1GB di memoria DDR3. 

Un masterizzatone DVD±RW Dual Layer ed un Hard Drive da 
250 GB completano la dotazione del nuovo Selecta Fun. 



j| ^<^É*c1i 

shop 

Q **o Pensi informa 



www.essedi.it 




PC SELECTA 





FUN QUA!) M 



powered by ASUS 



1.229*: 



Case Cosmos 1000 (RC-1000) EATX con 
alimentatore GameXstream 700W Silent 
S/Madre ASUS P5K Pro, chipset Intel P35, 
4DDR2, SATA, Raid, Gigabit Lan, 2 PCI-Exp, 
audio 8 canali 

CPU INTEL Q6600 Quad-Core2 + ventola 
Modulo DIMM 2GB (1GBx2) DDR2 800Mhz 
(PC6400) 



Hard Disk Barracuda 250GB SATA2 
S/Video ASUS NVIDIA EN8800GT 1GB 
DDR3, PCI-Express 2.0, HDTV-out, 
DVDx2, D-Sub, compatibile HDCP 

Masterizzatore DVD±RW 18X Dual Layer 

GIOCO EA Crysis 

Microsoft® Windows VISTA™ Home Premium 




Rock Solid - Heart Touchin 



S/Video 

ASUS NVIDIA 
IEN8800GT 1GB 

Asus presenta la prima 
scheda grafica al mondo con 
1 GB di velocissima memoria 
DDR3, caratterizzata dal 
nuovo ed esclusivo sistema 
di dissipazione del calore 
"Glaciator Fansink", in grado 
di assicurare una tempe- 
ratura inferiore di ben 7° e una 
rumorosità ridotta del 50%. 




Processore 

INTEL Q6600 
Quad Coi e 2 

Con questa nuovissima CPU, 
Intel fissa nuovi standard di 
prestazioni. Che vogliate creare 
file multimediali, distruggere i 
nemici nei videogiochi oppure 
eseguire più applicazioni a uso 
intensivo allo stesso tempo, la 
nuova elaborazione quad-core 
cambierà il vostro modo di 
operare. 



Trovi i PC Selecta in tutti i punti vendita Essedi Shop 



BINE are trademarks or 



iarks are the proper 
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SILVER DVD 66 



zzmm 



Cosa hanno in comune due agenti della CIA, Gii Grissom, gli Strogg, la Turchia, Lucky 



Luke e Agatha Christie? Apparentemente nulla, ma ovviamente il DVD di TGM non si ferma davanti a 
banali problematiche come queste e permette a chiunque 
di poter dire la sua. Questa sì che è vera democrazia... 





AVVERTENZE: 

L'interfaccia grafica è stata realiz- 
zata a una risoluzione di 1024x768 
a 16 milioni di colori. Nel caso ab- 
biate risoluzioni differenti si adatte- 
rà in maniera automatica al vostro 
desktop, in un range che va dalla 
800 x 600 alla 1280 x 1024. Qualora 
abbiate la necessità di cambiare la 
profondità di colore, cliccate sul 
bottone Avvio (Start), quindi su Im- 
postazioni, Pannello di Controllo, 
Schermo, Impostazioni e, infine, 
inserite il parametro "16.8 milioni 
di colori (24 bit)" nella sezione Co- 
lori. I DVD allegati alla rivista The 
Games Machine possono essere 
passibili di difetti di fabbricazione. 

I casi tipici che si riscontrano sono 
la mancanza di file all'interno di 
alcune directory, oppure il lettore 
DVD che legge con estrema fati- 
ca il disco (o che non lo legge del 
tutto). In tal caso, non disperate: 
sarà infatti sufficiente inviare una 
e-mail all'indirizzo: 

aiutocd@sprea.it 

chiedendo la sostituzione del di- 
sco difettoso. 

II Silver DVD, inoltre, prevede l'au- 
toplay automatico dell'interfaccia 
grafica. Qualora si volesse evitare 
che ciò accada, si può disabilitare 
tale funzione temporaneamente 
tenendo premuto il tasto SHIFT al- 
l'inserimento del DVD nel lettore. 



Conflict: Denied Ops 



Nuovo episodio della serie Conflict, come sem- 
pre pubblicata da Eidos, che dopo il Vietnam, 
due operazioni Desert Storm e una addirit- 
tura globale, ci porta a fare un giro fra Sud 
America, Africa e Siberia. Il nostro obiettivo? 
Fermare dei terroristi utilizzando ogni mezzo 
possibile, cercando d'impedire ai dittatori di 
alcuni paesi d'impossessarsi della tecnolo- 
gia necessaria a costruire una bella bomba 
atomica. E se non doveste trovare alcuna prova 
riguardate le armi di distruzione di massa, 
inventatavela e distruggete tutto, tanto è un 
videogioco, mica come nella realtà che certe 
cose non esistono proprio... Va beh, sarcasmo 
a parte, il demo di Conflict: Denied Ops vi 
permetterà di giocare un intero livello, sia in 
solitaria sia in co-op, particolare decisamente 
apprezzabile di questi tempi. 



CONFIGURAZIONE 11 



\ (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMD 2 GHz (Mi Gore) BUM: 1 GB (2 GB) 
Scheda video: 128 MB (25G MB) 



MOVIMENTI 


W, A, S, D 


SPORGERSI 


Q, E 


MODALITÀ MIRA 


< 


ACCOVACCIARSI 


C 


AZIONE 


BARRA SPAZIO 


SPARARE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


RICARICARE 


R 


LANCIARE GRANATA 


G 


VISIONE NOTTURNA 


V 


APRIRE INVENTARIO 


CTRL PREMUTO 




GENERE: FPS MULTIPLAYER: Co-op SITO: www.eidosinteractive.co.uk/gss/conflictops 
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Speedball 2 - Tournament (demoti) 



Nonostante la critica non abbia particolarmente amato la riedizione del capolavoro 
Amiga dei Bitmap Brothers, i Frogster non si sono certo persi d'animo, realizzando una 
nuova versione, riveduta e corretta, del demo uscito qualche tempo addietro. Questa 
volta, oltre ad aver affinato alcuni aspetti tecnici e corretto vari bug, avremo a disposizio- 
ne due modalità di gioco differenti e la 
possibilità di controllare due squadre 
serie, ovvero i Tìger e i leggendari 
Brutal Deluxe. Come sempre, l'obiettivo 
è quello d'infilare la sfera d'acciaio 
nella porta avversaria, utilizzando ogni 
scorrettezza possibile, anche perché 
in Speedball non ci sono regole... ma 
questo penso lo sapeste già, no? 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMD 25 GHz (Oual Core) RAM: 1 GB (2 GB) 
Scheda video: 128 MB (256 MB) 




MOVIMENTI 


W, A, S, D 


TIRO 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


PASSAGGIO 


TASTO DESTRO DEL MOUSE 


SALTARE 


BARRA SPAZIO 


CORRERE 


SHIFT SINISTRO 


SCHIVARE 


ALT SINISTRO 


CAMBIARE STRATEGIE 


CTRL DESTRO 


MODALITÀ NORMALE/AVANZATA 


F2 


CAMBIARE VISUALE 


F3 



GENERE: Sportivo Brutale MULTIPLAYER: Si SITO: www.speedball2.com 



ft 



CSI: Prova Schiacciante 



Alzi la mano chi non ha mai seguito almeno una volta nella vita le avventure della Scientifica di Las Vegas. Ok, a parte quello morto laggiù, mi 
sembra che ormai CSI, con le sue tre serie all'attivo, sia diventato un telefilm talmente famoso da non richiedere alcuna presentazione. Certo, 
è vero che negli ultimi anni la serie ha un po' tirato la corda e ormai i casi si 
presentano sempre più improbabili e assurdi, tanto che viene da chiedersi come 
facciano a venirne a capo nel giro di una puntata, soprattutto quando qua in 
Italia ogni volta che scendono i RIS in campo le cose si complicano invece di 
semplificarsi. In questa terza trasposizione videoludica, Grissom e soci dovran- 
no fare quello per cui abbiamo imparato ad amarli: scovare prove utilizzando 

tutti gli strumenti che la scienza forense ha messo a loro disposizione, cercando INTERAZIONE/ZOOM IN 

la "prova schiacciante" del titolo per risolvere un caso tutt'altro che banale. INDIETREGGIARE/ZOOM OUT 

Demo tutto in Italiano. STRUMENTI RACCOLTA 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/ 'AMG 2 GHz (3 GHz) RAM: 256 MB (512 MB) 
Scheda video: 64 MB (128 MB) 



TASTO SINISTRO DEL MOUSE 
TASTO DESTRO DEL MOUSE 




GENERE: Avventura MULTIPLAYER: Assente SITO: csi.us.ubi.com/hardevidence 
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Enemy Territory: Quake Wars v.2.0 



La battaglia fra Strogg e umani 
continua senza sosta e senza sosta 
gli Splash Damage proseguono a 
sfornare aggiornamenti e patch per 
il proprio capolavoro multiplayer. 
Oggi abbiamo il piacere di ospi- 
tare sui solchi argentei del Silver 
DVD la versione 2.0 del demo di 
Enemy Territory, caratterizzata da 
un'infinità di migliorie, che vanno a 
coprire numerosi aspetti del gioco, 
introducendo persino una nuova 
modalità tutorial che aiuterà non 

poco i novellini a destreggiarsi con tutte le opzioni disponibili. Del resto, Quake Wars 
richiede un'applicazione decisamente fuori dal comune, quindi ad attendervi troverete 
persino degli accanitissimi bot, utili per allenarvi e imparare in fretta quanto è dura la 
dura vita nei marine. 




CONFIGURAZIONE f 



\ (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMD 2.8 GHz (3 GHz) PAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: 128 MB (256 MB) 



MOVIMENTI 


W, A, S, D 


SALTARE 


BARRA SPAZIO 


ABBASSARSI 


C 


SCATTO/CORSA 


SHIFT SINISTRO 


FRENARE/CAMMINARE 


CTRL SINISTRO 


SPORGERSI 


Q, E 


FUOCO PRINCIPALE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


FUOCO SECONDARIO 


TASTO DESTRO DEL MOUSE 


RICARICARE 


R 


CAMBIARE ARMA 


ROTELLINA DEL MOUSE 



GENERE: FPS MULTIPLAYER: TCP/IP SITO: www.enemyterritory.com 



ft 
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Savage 2: A Torturati Soul 

Il primo Savage, benché fosse fondamentalmente un RTS, aveva introdotto la 
possibilità di seguire l'azione dal punto di vista di un FPS, una vera novità che è 
stata reintrodotta e migliorata in questo seguito. Non contenti di ciò, alla S2 Games 
hanno deciso di ampliare lo spettro delle tipologie di gioco coperte, implementando 
diverse feature tipiche degli RPG, come la crescita dei personaggi, il miglioramento 
delle caratteristiche e altre trovate sui generis. La cosa davvero singolare di Savage 2 
riguarda comunque l'approccio alla distribuzione adottato dalla casa madre: per una 
volta, quello che avete fra le mani non è un demo limitato a qualche livello, bensì 
la versione completa e totalmente giocabile in modalità single player o in rete locale 
(LAN). Non da sottovalutare anche le 5 ore di online gratuite, superate le quali do- 
vrete versare 29.99 dollari, (davvero poco se considerate la forza dell'euro in questo 
periodo) per continuare l'esperienza multiplayer. Bravi, bis. 



CONFIGURAZIONE n 



\ (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMB 2 GHz (26 GHz) PAM: 768 MB (1.5 GB) 
Scheda video: 128 MB (320 MB) 



GENERE: FPS/RTS/RPG MULTIPLAYER: TCP/IP SITO: www.s2games.com 



MOVIMENTI 


W, A, S, D 


CORSA AUTOMATICA 


Q 


SALTARE 


BARRA SPAZIO 


ATTACCARE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


PARARE 


C 


UTILIZZARE OGGETTO 


E 


RIPARARE 


R 


SELEZIONARE INVENTARIO 


ROTELLINA DEL MOUSE 


MENU PRINCIPALE 


F10 


LOBBY 


L 





fr 
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Kabus 22 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMB 800 MHz (1.5 GHz) PAM: 256 MB (512 MB) 
Scheda video: 32 MB (128 MB) 




MOVIMENTI 


TASTI FRECCIA 


MIRARE 


TENERE PREMUTO IL TASTO S 


SPARARE 


S + D 


MAPPA 


H 


INVENTARIO 


M 






Penso di poter affermare senza dubbio 
di smentita che questo sia in assoluto 
il primo gioco Turco ospitato sul DVD di TGM. Ma quel che più sorprende è la matrice di questo titolo, 
un survival horror grandemente ispirato alla serie Resident Evi I (i capitoli dall'uno al tre, almeno) e del 
resto è davvero difficile non trovare delle somiglianze con la leggendaria saga di Capcom. Un sistema di 
controllo praticamente identico e un'impostazione grafica di poco dissimile potrebbero far quasi gridare 
al plagio, ma alla fine è la sostanza quella che conta, no? Intanto vi diamo le coordinate per installare e 
giocare, sperando che le vostre conoscenze della lingua Turca siano un attimino superiori alle mie (io mi 
fermo a kebab, tutto il resto è arabo... ahahah, battuta!). Nella finestra d'installazione cliccate quattro 
volte su Yleri, quindi Kur e infine Son. Una volta finito, lanciate il gioco e iniziate una nuova partita 
selezionando Yeni Oyun e poi Normal. Per uscire invece premete ESC, quindi Ana Menu e poi Evet per 
confermare; alla schermata successiva, Cikis e ancora Evet. 




GENERE: Survival Horror MULTIPLAYER: Assente SITO: www.kabus22.com 
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Lucky Luke: Go West! 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMD 2.4 GHz (3 GHz) RAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: 256 MB (256 MB) 



Avete presente Lucky Luke, no? Il 
pistolero solitario nato dalla matita 
di Maurice de Bevere, sempre alle 
prese con i Fratelli Dalton, suoi 
nemici giurati, ma anche pastic- 
cioni incorreggibili. Questo Go West! è la trasposizione ludica del nuovo film d'anima- 
zione dedicato al famoso cowboy, anche se al momento non mi sembra di averlo visto 
in programmazione nei cinema italiani. Questa volta i quattro fratelli semineranno il 
panico rapinando tutte le banche (o almeno provandoci) della futura New York e il gio- 
co ci permetterà di seguire le gesta sia del buon Luke sia della banda di criminali so- 
pra citati. La versione dimostrativa è comprensiva di cinque simpatiche sequenze, non 
troppo impegnative, dedicate senza dubbio a un pubblico molto (ma molto) giovane. 



MOVIMENTI 


TASTI FRECCIA 


AUMENTARE VELOCITÀ 


SHIFT DESTRO 


SPARARE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


RICARICARE 


TASTO DESTRO DEL MOUSE 


COLPIRE CON LA MANO DESTRA 


SHIFT DESTRO 


COLPIRE CON LA MANO SINISTRA 


SHIFT SINISTRO 


SEGUIRE MELODIA 


TASTI FRECCIA SINISTRO/DESTRO 


INCLINARSI A DESTRA/SINISTRA 


TASTI FRECCIA SINISTRO/DESTRO 


ACCELERARE 


TASTO FRECCIA SU 


RALLENTARE 


TASTO FRECCIA GIÙ 


SALTARE 


SHIFT DESTRO 






GENERE: Azione MULTIPLAYER: Assente SITO: www.lucky-luke.com 
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Agatha Christie: Delitto Sotto il Sole 



La Adventure Company ha praticamente finito di dare 
gli ultimi ritocchi al suo terzo videogioco dedicato ai 
racconti noir di Agatha Christie. Così, dopo E Non ne Ri- 
mase Nessuno e Omicidio sull'Orient Express, è venuto 
ora il turno di Delitto Sotto il Sole (anche se il titolo del 
romanzo originale era Corpi al Sole, ma evidentemente 
si è preferito tenere quello dell'edizione cinematografi- 
ca). Questa volta l'ispettore Hercule "Svanoni" Poirot si 
troverà a risolvere un intricato caso di omicidio su una 

splendida isola tropicale: una bella e ricca attrice, in vacanza col marito, viene tro- 
vata morta in circostanze alquanto misteriose. Tutti sull'isola volevano qualcosa da 
lei e molti avevano più di un motivo per detestarla o invidiarla. Chi sarà il colpevo- 
le? Nel dimostrativo avrete l'occasione di muovervi per alcune stanze dell'albergo, 
iniziando a raccogliere le prime prove indiziarie del caso. Buon investigazione! 




CONFIGURAZIONE l 



\ (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMD 1.4 GHz (2 GHz) PAM: 256 MB (512 MB) 
Scheda video: 64 MB (128 MB) 



SALTARE 1 FILMATI 


ESC 


INVENTARIO 1 


SALVARE PARTITA 


S 


CARICARE PARTITA 


L 


PAUSA 


P 


SALVATAGGIO RAPIDO 


F2 


CARICAMENTO RAPIDO 


F3 




GENERE: Avventura MULTIPLAYER: Assente SITO: www.agathachristiegame.com 
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Vi siete persi l'appuntamento sul forum con Funcom, che ci ha 
parlato del suo atteso Age of Conan? Nessun problema, TGM è 
sempre qui per voi! 



Lo scorso mese (almeno per me 
che scrivo) il freddo fotonico 
che ha attanagliato la penisola 
è stato parzialmente attenuato 
dall'entusiasmo che avete dimo- 
strato per l'evento di Age of Conan: 
Hyborian Adventures, al quale ha 
partecipato Jason Stone, game 
designer di Funcom, la software 
house norvegese che sta ultimando 

10 sviluppo dell'atteso MMORPG de- 
dicato alla saga del barbaro creato 
da Robert E. Howard. 

11 buon Jason si è intrattenuto un 
paio d'ore abbondanti sul nostro 
forum per rispondere alle vostre do- 
mande, di cui qui di seguito trovate 
alcuni estratti (sintetizzati/rimaneg- 
giati per questioni di spazio) 

TGM (Ceccazzo): Funcom ha uffici 
sparsi un po' in tutto il mondo; dove 
si svolge principalmente lo sviluppo 
di AoC, e come vi coordinate? E 
ancora: come ti poni di fronte alla 
questione dei farmer cinesi e del gold 
selling in generale? 
Jason Stone: Coordinare così tanti 
uffici è senza dubbio una sfida, 
quindi tendiamo principalmente a 
specializzarli. Per esempio, il nostro 
ufficio di Pechino si occupa molto 
di artwork, quello di Oslo segue 
principalmente programmazione e 
design, e quello americano fa un 
sacco di lavoro per la community e 
testi ng. 

La vendita di oro c'è da parecchio 
tempo, ed è diventata una vera e 
propria epidemia con l'arrivo di 
World of Warcraft. Parte del proble- 
ma è il modo in cui il gioco viene 
progettato: se è costruito attorno 
al denaro, significa che i giocatori 
casuali vorranno un modo facile 
per metterci le mani sopra. Il modo 
migliore per contrastare il gold far- 
ming è rendere l'oro meno prezioso. 
Se non devi raccogliere 1000 gold 
per una mount epica non avrai 
bisogno di andartelo a comprare da 
un farmer. 

TGM (Ceccazzo): Come hai iniziato 
il tuo lavoro? Che competenze ci 
vogliono per intraprendere una 




Q II nostro lettore Vincenzo "green eyed soul" Frallicciardi ha 
realizzato una guida completa a Tomb Raider Legend, che potete 
scaricare dall'area Soluzioni di TGM Online! 



carriera come la tua? 

JS: Ho cominciato come GameMa- 
ster per Everquest. Gli elementi 
chiave per avere successo in questo 
settore sono la determinazione, la 
buona volontà di cominciare dal 
basso, giocare un sacco di video- 
game e comprenderne le dinamiche 
e i componenti (almeno per quel 
che riguarda la professione di 
designer). 

TGM (Kether): Le battaglie per le for- 
tezze saranno orientate principalmen- 
te per le gilde zerg, molto numerose? 

JS: Non sono orientate verso nessu- 
na gilda in particolare, ma sono un 
premio allettante per cui compete- 
re, e le gilde "migliori" saranno pro- 
babilmente quelle che sceglieranno 
di combattere per ottenerlo. Alcune 
persone cercheranno di riuscirci 
con la sola forza dei numeri, altri 
con tattiche migliori e con le abilità 
dei propri giocatori. Sta solo a loro 
far sì che questo funzioni. 

TGM (Losky): Appena saputo del titolo 
ho fatto i salti di gioia; quando ho 
scoperto che si trattava di un MMOR- 
PG la delusione è stata cocente. Di 
nuovo mi sono esaltato nello scoprire 
che esiste una componente single 
player. Vorrei sapere come le due 
anime del gioco si fonderanno tra 
loro. 

JS: L'intero Age of Conan si gioca 
online, ma l'inizio si concentra for- 
temente sulle Destiny Quest del tuo 
personaggio, che continuano sino al 
livello 80. Non è basato su un libro 



specifico, ma molti personaggi che 
incontri e le quest che ricevi sono 
basate sulla letteratura di Conan. 

TGM (TheDreamer): È evidente che 
alla Funcom sia sbocciata una vera 
e propria passione verso i MMOR- 
PG. Questo comporterà un drastico 
abbandono di uno dei generi a voi 
più congeniali, quello delle avventure 
grafiche, o possiamo ancora sperare 
di poter giocare l'ultimo capitolo della 
saga iniziata con The Longest Journey 
e proseguita con Dreamfall? 
JS: Dreamfall Chapters (il terzo ca- 
pitolo della serie, ndCT) è in fase di 
sviluppo, ma al momento abbiamo 
anche altri progetti in ballo. Funcom 
ha sempre avuto una grande passio- 





Q Volete evitare le "sòie" che danno al cinema? Ogni settimana, nell'area Movie Machi- 
ne, trovate le recensioni delle uscite nelle sale italiane! 
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ne per i suoi giochi, ma in special 
modo per i MMO, da quando è ini- 
ziato lo sviluppo di Anarchy Online. 

Rapidamente, passo a darvi qualche 
altra informazione che abbiamo 
carpito da Jason, e che vi riporto 
qui di seguito estrapolandole dalle 
domande vere e proprie: 

- il mondo di gioco (nella versione 
"finale") sarà molto più ampio 

di quello disponibile al momento 
del lancio. Hyboria è grande più o 
meno come tutto il pianeta Terra. 
almeno quanto Asia, Europa e 
Africa. All'inizio ci saranno più o 
meno 200 km quadrati di mondo 
da esplorare 

- Toth-Amon (uno dei "super catti- 
vi" della saga di Howard) è presente 
in AoC, e sarà sempre e comunque 
l'arcinemico per eccellenza. 



- il gioco è stato progettato pensan- 
do al casual gamer con poco tempo 
per giocare ogni settimana. Funcom 
vuole essere sicura che si possa 
giocare in solitaria fino al livello 80 



senza una curva d'apprendimento 
penalizzante. L'esperienza ai livelli 
1-20 su Tortage offre ai nuovi arri- 
vati la possibilità di giocare single 
o multi player secondo la propria 




Q Settimane decisamente ricche per l'area Flash'n'Java... Questa immagine si riferisce 
allo straordinario platform Fancy Pants Adventure World 2, ma vi consiglio anche Spin 
The Blac Circle, Shift, Line Golfer... 



volontà e le proprie disponibilità di 
tempo 

- la presenza di server italiani non è 
ancora confermata 

- l'edizione per collezionisti di Age 
of Conan (che uscirà insieme a 
quella standard) avrà più key per gli 
amici rispetto alla versione normale, 
ma le key stesse non avranno una 
durata più estesa 

- il canone mensile di abbonamento 
sarà "standard". 

Eh, cari i miei aspiranti cimmeri, 
lo so cosa state pensando... due 
pagine finiscono troppo alla svelta! 
Non prendetevela a male (soprattut- 
to mettete via quelle asce bipenni), 
sul forum di TGM Online trovate il 
"reportage" completo! 
E per questo mese è tutto, ci si 
becca online! 




Q Nell'area Speciali di TGM Online continua la pubblicazione dei nostri reportage esclusivi Q II Negozio di TGM Online si arricchisce di Fronte del Basket 2007/2008, e altre novità 
dedicati all'atteso Sacred 2: Fallen Annel di Ascaron. da non lasciarsi scannare! sono attese nelle settimane a venire! 



dedicati all'atteso Sacred 2: Fallen Angel di Ascaron, da non lasciarsi scappare 
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EA "regala" 

il prossimo Battlefield 

Deciso cambio di rotta per la serie online di DICE/EA Games, che 
abbandona il realismo a ogni costo e la tradizionale formula a 
"prezzo pieno" (quella che vai in un negozio, sborsi la cin- 
quanta e ti porti a casa il gioco) per passare a uno stile grafico 
decisamente cartoon, sulla falsariga di quello di Team Fortress 
2 per intenderci, e un modello di business simile a quello dei 
MMORPG coreani, gratuiti nella versione base e con possibi- 
lità di acquistare armi, protezioni e quant'altro in un secondo 
momento. Battlefield Heroes, previsto per quest'estate, potrà 
quindi essere scaricato e giocato da tutti senza dover sborsare 
un centesimo, il che è senza dubbio una cosa positiva; 
oltre alla pubblicità in-game, cosa a cui ci stiamo ormai 
rapidamente abituando, EA introdurrà però le famigerate 
microtransazioni, ossia acquisti di pochi euro o addirittura 
pochi centesimi. In questo modo, chi vorrà mettere le 
mani su qualcosa di più appetibile di quanto offerto 
nella versione "base", dovrà necessariamente aprire il 
portafoglio. E dovrà soprattutto imparare a limitarsi o 
correrà il rischio di spendere, poco alla volta, ben più 
di quanto costerebbe normalmente un gioco... 
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Faith and a .45 
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Lo sviluppatore danese Deadline 

Games, che in questi anni ci ha 

deliziato (si fa per dire) con Total 

Overdose e Chili Con Carnage, 

ha annunciato un nuovo shooter 

che si candida a videogame con 

il titolo più "cool" dell'anno, 

Faith and a .45. In uscita entro 

la fine dell'anno per PS3, Xbox 

360 e PC, il gioco dovrebbe rivisitare in chiave piuttosto insolita il periodo della 

Grande Depressione del 1929 (un tema di grande attualità!), con una storia alla 

Bonnie & Clyde (i due protagonisti si chiamano però Luke e Ruby) mista a quella 

di un road-movie, focalizzata sui due "belli e dannati" e sul gameplay cooperativo, 

il tutto infarcito di sequenze spettacolari ed esplosioni in pieno stile blockbuster 

hollywoodiano. Che dire? Il palmares della software house non è dei migliori. Ma 

quel titolo mi intriga un sacco, non so spiegarvi neppure io il perché... 



Un remake di lusso per 
Bionic Commando 

Non bastasse il titolo "next-gen" di GRIN, che segna il 
ritorno sui nostri monitor di un classico degli anni ottanta, 
Capcom ha commissionato alla software house anche 
Bionic Commando Rearmed (bioniccommando.com), un 
remake in "due dimensioni e mezza" del titolo a 8 bit 
per NES uscito la bellezza di venti anni fa (molti di voi 
non erano neppure nati!), disponibile a primavera come 
download per PC, Xbox LIVE Arcade e PlayStationNetwork. 
Come potete vedere anche dalle foto di questa news, BCR 
manterrà inalterate le dinamiche di gioco del predecessore, 
ossia platform a scorrimento orizzontale, scontri frenetici 
e possibilità di appendersi ovunque grazie al potentissimo 
braccio bionico, il tutto in confezione extralusso per qualità 
grafica, e con l'aggiunta di armi inedite, classifiche online e 
una modalità co-op per due giocatori. Il gioco sarà in qual- 
che modo legato anche al "fratello maggiore", dal momento 
che completando alcune sezioni di BCR si potranno sblocca- 
re personaggi e spezzoni di trama di Bionic Commando. 




Nuovi aggiornamenti per Trackmania! 
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Credo che più o meno tutti conosciate TrackMania, arcade di 
corse con editor a forte connotazione multiplayer, di cui è usci- 
to l'anno scorso la raccolta TM United, e di cui è disponibile 
anche la versione gratuita TM Nations. 
La software house che lo sviluppa, la francese Nadeo, sta per 
rilasciare un importante "aggiornamento" gratuito del gioco, 
sia nella versione commerciale che free, intitolato Trackmania 
Forever. 

Due le principali novità, almeno per quanto riguarda le corse 
online, ossia le modalità Watch e Cup. La prima, in particolare, 
è una sorta di gara "al buio" nella quale si corre da soli senza 
conoscere i tempi degli avversari, che verranno confrontati con 
i propri solo al termine del tempo prestabilito. Cup è invece 
progettata per i campionati di eSport, con l'obiettivo di offrire 
il massimo della spettacolarità e della tensione. A questo si 
aggiungono nuovi blocchi per l'editor di tracciati, per tutte le 
ambientazioni di TM United e di TM Nations. 
Mentre leggerete queste righe la fase di beta test dovrebbe 
essere in pieno svolgimento; il rilascio pubblico è previsto per 
pri le/maggio. 
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Linci di 



L'angolo della celluloide (Alice, Max Payne) 




Quanti anni sono passati da quando si è parlato per la prima 
volta di una possibile trasposizione cinematografica di 
American McGee's Alice? Una decina o giù di lì, direi. 
Beh, sapevate che all'epoca i diritti se li era comperati 
Sarah Michelle "Buffy" Gellar? Nel corso di una recente 
intervista, l'attrice ha ribadito l'intenzione di portare avanti 
il progetto, anche se i tempi si sono allungati a dismisura 
e le major non sembrano più particolarmente interessate: 
"avevamo i diritti e Universal era entusiasta dell'idea del film, 
a cui aveva allocato un ricco budget, poi è finita nel solito 
modo: c'è stato un cambio al vertice. Ma rimane pur sempre 
un mio progetto, e continuo a lavorarci diligentemente. A tutti 
i fan di Alice dico che non mi sono arresa. Perché credo che sia 
una storia bellissima, folle e contorta. Farò questo film anche se 
dovessi mettermi a scriverlo io di persona. E forse mi toccherà 
farlo". Nel frattempo sono cominciate - finalmente! - le riprese 
del film di Max Payne, che vedrà Mark Wahlberg nei panni del po- 
liziotto creato da Remedy Entertainment. La regia è stata affidata 
a John Moore, che ha diretto Behind Enemy Lines e II Volo della 
Fenice. Incrociamo le dita! A proposito: che fine ha fatto Max Payne 3? Lo ved 




remo mai? 



Mount & Biade finalmente nei negozi 

Dopo anni e anni di beta testing, lo sviluppo del curioso e senza dubbio originale 
gioco di ruolo e combattimenti all'arma bianca della software house turca TaleWorlds 
Entertainment è quasi concluso, e la prossima estate arriverà nei negozi pubblicato da 
Paradox Interactive. Mount & Biade è un titolo che miscela azione ed RPG in prima o 
terza persona, ambientato nel Medio Evo, concentrato quasi esclusivamente sul com- 
battimento a cavallo, che per questo è stato curato con estremo dettaglio e con una 
maniacale attenzione per il realismo. Il gioco ha una struttura completamente aperta, 
grazie alla quale è possibile girovagare liberamente per la mappa del mondo e svolgere 
le missioni che via via si incontreranno, dalla caccia ai briganti al prendere parte alle 
guerre per il controllo dei feudi. Nell'attesa potete fare un salto all'indirizzo taleworlds. 
com e scaricare la versione dimostrativa del gioco. 




Un seguito anche per Just Cause 

Vi stupisce scoprire che Avalanche Studios 
ed Eidos stanno lavorando a Just Cause 2, 
seguito del titolo d'azione uscito due anni 
fa, che vedrà la luce su PC, Xbox 360 e 
PS3? Neanche un po', a dire il vero. 
Teatro di esplosioni, sparatorie e acrobazie 
di Rico Rodriguez sarà questa volta la 
fittizia isola di Panau, nel sud-est asiatico, 
un paradiso terrestre da mille chilome- 
tri quadrati di superficie, con un clima 
decisamente vario, che alterna lande 
desertiche a montagne innevate, giungle tropicali e ambienti urbani, da attraversare con i veicoli 
del caso. Il mondo di gioco sarà completamente aperto: sarà il giocatore a decidere dove andare e 
quali missioni svolgere via via. Al grido di "more of the same" torneranno il paracadute e il grap- 
pling hook di Rico, notevolmente migliorati nell'estetica e nella funzionalità, per darci in pasto i 
più spettacolari stunt che si siano mai visti in un videogame. così almeno vogliono farci credere. 
Noi aspettiamo il gioco e vi sapremo dire. 




Futuremark apre 
uno studio dedicato 
ai videogiochi 

Dopo aver sviluppato per anni i benchmark videoludici 
della serie 3DMark, di cui è in arrivo l'ultima versione 
intitolata Vantage (e dal quale sono tratti gli screenshot 
che vedete in questa news), la software house finnico- 
statunitense Futuremark ha deciso di compiere il grande 
salto e trasformare un "semplice" programma per effet- 
tuare test in qualcosa di più concreto, ossia videogame. 
Futuremark Games Studio (futuremark.com/games) è già 
al lavoro sul suo primo titolo, di cui per il momento non 
si sa ancora nulla, e che naturalmente sfrutterà l'ultima 
versione del motore grafico del popolare benchmark. Al 
momento possiamo solo sperare che i requisiti minimi del 
misterioso gioco (giochi?) non siano gli stessi di 3DMark 
Vantage, che richiede almeno un Intel Core 2 Duo E6600 
o un Athlon 64 X2 a 2.8 GHz, una scheda video DirectX 
10 con 512 MB di RAM e Windows Vista. Gulp! 





VOCI DI CORRIDOIO 
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la guerra dei formati HD? 

La battaglia tra HD-DVD e Blu-ray sembra definitivamente conclusa: Warner Bros ha infatti annunciato che, a 
partire dal mese di maggio, cesserà di supportare entrambi i formati (come ha fatto finora) e si dedicherà esclu- 
sivamente al Blu-ray. A questo punto rimangono soltanto Universal e Paramount a sostenere il vessillo dell'HD- 
DVD (con pochi studios minori ancora con il piede in 2 scarpe), ma tutto lascia pensare che anche loro, vedendo 
l'evolversi della situazione, possano cambiare casacca entro breve. All'indomani della decisione di Warner, infatti, 
entrambe hanno dichiarato che continueranno a supportare il formato sviluppato da Toshiba, ma specificando che 
questo è nei loro piani soltanto "per il momento attuale". Si conclude così una guerra che ha finora rallentato in modo 
significativo la diffusione dei supporti ottici ad alta definizione; Blu-ray andrà verso la lenta egemonia, e qualsiasi sia il 
vostro formato "preferito", è un bene per tutti che la diatriba volga finalmente al termine. Sul fronte delle console, si tratta 
di buone notizie ovviamente per la PlayStation 3, che è tuttora il lettore Blu-ray più economico sul mercato. Microsoft, dal canto 
suo, ha annunciato che non esclude di poter rilasciare in futuro un add-on Blu-ray per l'Xbox 360, sulla stessa falsariga del lettore 
HD-DVD esterno lanciato circa un anno fa. Per chiunque si appresti ad acquistare un nuovo PC, infine, sono ora del tutto dissipati i dubbi 
in merito al tipo di supporto ottico "next-gen" da inserire eventualmente nella configurazione. 




Annunciato Shadow 
Harvest r ~ 

La misconosciuta software 
house teutonica Black ' 

Lion Studios (blacklion- 
studios.com) sta lavorando 
al suo primo titolo, un ac- 
tion in terza persona con 
elementi stealth in uscita L 
il prossimo anno su Xbox ™ 
360 e Windows Vista. 

Shadow Harvest è ambientato nel 2025; i due protagonisti sono rispettiva- 
mente Myra Lee, un'agente della ISA (International Security Agency) con un 
passato di operazioni illecite e spionaggio, e Aron Alvarez, uno specialista di 
combattimento corpo a corpo della Delta Force, che insieme affronteranno 
una nutrita serie di missioni ambientate nei punti caldi del pianeta, dove si 
svolgono i conflitti a "bassa intensità". Per portarle a termine sarà necessa- 
rio combinare nel migliore dei modi le capacità stealth, atletiche e tattiche 
di Myra con la forza bruta di Aron. I livelli saranno aperti e ricchi di obiettivi 

secondari, lasciati a discre- 

A zione del giocatore. 

Piuttosto ambizioso l'obiet- 




sia interpretare in maniera 
del tutto nuova il genere 
degli action-tattici, con una 
storia coinvolgente, grafica 
realistica e il controllo 
contemporaneo dei due 
personaggi. 



Un gioco per tutti gli 
aspiranti camionisti! 

Dopo lo spassoso ma pressoché sconosciuto Bus Driver, SCS 
Software si prepara a sfornare un nuovo titolo di guida che vede 
protagonisti i "bisonti" della strada. 

Euro Truck Simulator ci metterà al volante di enormi camion 
che attraverseranno l'Europa in lungo e in largo, con il compito 
di consegnare carichi e merci a Roma, Berlino, Madrid, Praga e 
molte altre cit- 
tà del Vecchio 
Continente. 
Ogni missio- 
ne avrà dei 
precisi limiti 
di tempo e 
vincoli da 
rispettare, 
primo tra tutti 
il codice della 
strada. 
I tracciati 
saranno una 
ricostruzione 

discretamente fedele delle strade e delle città europee, mentre i 
camion saranno repliche "quasi identiche" (leggi senza licenze 
ufficiali) di quelli che incrociamo per strada tutti i giorni. I 
cruscotti saranno interattivi, con tachigrafi e contachilometri in 
freddi, gli interruttori per i tergicristalli, il cruise control, le frec- 
ce, ecc. Il sito ufficiale del gioco si trova alla pagina eurotrucksi- 
mulator.com. 




L'UNIVERSO DEI MANGA FIRMATO DISNEY 
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Solo qualche anno fa sarebbe stato impensabile, eppure grazie ai videogiochi è avvenuto il più impro- 
babile dei matrimoni, quello fra il fumetto di stampo occidentale e il manga appartenente al mondo 
giapponese. Come avrete avuto modo di constatare voi stessi lo scorso mese, Disney ha deciso di dare 
vita a una nuova collana (Disney Manga, appunto) dove i più grandi personaggi dei fumetti e dei car- 
toon verranno rivisti dai più importanti artisti giapponesi contemporanei. A partire dall'azione frenetica 
di Kingdom Hearts, passando per la magia di W.i.t.c.h., l'ironia di Nightmare Before Christmas, la 
simpatia di Lilo & Stitch, la fantasia di Nemo e l'originalità di Monster Inc.. 
Sembrerà impossibile, eppure i semi per questo importante incontro di pensieri e filosofie sono stati 
gettati oltre quarantanni fa, quando Osamu Tezuka, considerato il padre di tutti i manga, inizio a 
tratteggiare uno stile per sua stessa ammissione ispirato ai capolavori Disney (pensate, arrivò a visionare 
Bambi ben ottanta volte!). Gli occhi grandi per esprimere meglio le emozioni dei personaggi e l'im- 
pronta tipicamente cinematografica divennero un punto di riferimento per tutti i disegnatori orientali, 
lasciando un solco che è arrivato fino ai giorni nostri. E dire che molti hanno sempre sostenuto che il 
mondo disneyano e quello nipponico fossero da sempre in conflitto. 
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ARRIVANO I DISNEY MANGA. 




•uando la magia Disney incontra la tradizione fumettistica giapponese nascono i Disney Manga. Una fantastica collezione dell 
torie Disney più emozionanti interpretate con tutta l'energia e l'inconfondibile tratto dei manga giapponesi. Si comincia co 
ingdom Hearts, la miniserie di 4 uscite ispirata al videogame che ha appassionato milioni di giocatori in tutto il mondo, un mang 
ntusiasmante finalmente in edizione italiana. Presto arriveranno Witch, Monsters, Lilo & Stitch e tanti altri fantastici eroi 

MAGIA DISNEY-STILE MANGA 

dal 10 marzo in edicola e nelle migliori fumetterie 



GTA IV su PC a ottobre? 



La prima notizia è ufficiale: GTA IV uscirà su 
console (PS3 e Xbox 360) in tutto il mondo il 
29 aprile. Finalmente Take Two ha svelato le 
carte in tavola e - dopo vari ritardi - è pronta 
a dare alla luce il suo blockbuster. La secon- 
da è invece ancora nel regno dei "rumors": la 
versione PC potrebbe essere disponibile già da 
ottobre. Questo è quanto si evince da una serie d 
indicazioni provenienti soprattutto dai rivenditori 
che spesso ottengono informazioni sulle uscite 
per determinati formati ben prima della stampa, 
dovendo organizzare internamente la logistica, il 
Quanto al gioco in versione console, Jeronimo Ba 





marketing, le vendite e tutto il resto. 

rrera, Games Vice President of 
Product Development della 
Rockstar, ha confermato a MTV 
che il ritardo è stato dovuto 
ai problemi incontrati in fase 
di sviluppo con la versione Play- 
Station 3; il gioco era infatti 
previsto per lo scorso ottobre, 
ma non sarebbe così stato pos- 
sibile far uscire in contempo- 
ranea le due versioni, che sono 
ora "identiche", secondo quan- 
to dichiarato dagli sviluppatori. 
Non ci resta che attendere. 



E ufficiale: Flatout Ultimate 
Carnage arriva anche su PC 

Dopo aver anticipato la notizia lo scorso giugno, Empire Interactive conferma la volontà di far 
assaggiare anche agli utenti PC l'ultimo capitolo delle corse fracassone di Bugbear Entertain- 
ment, che debutterà a giugno. FlatOut: Ultimate Carnage vanterà, rispetto alla controparte per 
Xbox 360, una serie di modalità di gioco aggiuntive e una grafica in grado di sfruttare l'oramai 
superiore potenza dei computer di ultima generazione. Non mancherà il multiplayer su inter- 
net e rete locale e una nuova serie di minigiochi "sadici" con i quali divertirsi alle spalle del 
povero pilota. Per il resto, il gioco sarà identico alla versione per console: aspettiamoci quindi 
un sacco di scontri, frenetiche gare arcade ed esplosioni in quantità industriale! 



Bioshock 2, \ 
un prequel? ] 

Ammettiamolo, si tratta di una voce di corridoio non tra le 
più solide, visto che la fonte è il poco noto sito di video- 
giochi ceco Hrej.cz. La notizia è tuttavia succosa e merita 
quantomeno qualche secondo di riflessione: secondo fonti 
interne della 2K Games citate dal sito, il sequel di Bio- 
shock sarà un prequel. Da notare come ancora non esista 
alcuna conferma ufficiale che un secondo BioShock sia 
neppure in fase di sviluppo, anche se su questo sembrano 
esserci pochi dubbi: un nuovo capitolo della saga di Raptu- 
re è già atteso, infatti, per la primavera del 2009. Sarebbe 
ancora più interessante, poi, se fosse basato sulla caduta 
della grande metropoli sottomarina, che vorremmo davvero 
vedere nel pieno del suo splendore. 
Intanto, il gioco continua a raccogliere premi e riconosci- 
menti, inclusi almeno una decina di allori come "game 
of the year" da diverse fonti e istituzioni. Sul fronte delle 
vendite, BioShock ha da tempo superato i due milioni di 
copie vendute e potrebbe presto tornare nelle parti alte 
delle classifiche, magari proprio con un'edizione "game of 
the year" a prezzo ridotto. 






Microsoft interessata a Logitech 



¥-. 



Non c'è solo Yahoo! nel mirino di Microsoft, ma anche la Logitech, che potrebbe rappresentare per la casa di 
Redmond la mossa definitiva nel consolidamento della sua posizione già forte nel campo dell'hardware e degli 
accessori. L'importo complessivo dell'affare ammonterebbe a circa 8 miliardi di dollari e la notizia, riportata 
dall'agenzia stampa Reuters, ha fatto crescere in un solo giorno il valore delle azioni Logitech (quotata alla 
borsa di Zurigo) del 12 per cento. L'attuale valore di mercato della società svizzera è inferiore a questa cifra, 
e si attesta attorno ai 6,3 miliardi di dollari; Microsoft acquisterebbe le azioni al prezzo di 48 franchi svizzeri 
per titolo, con un premio dunque pari a circa un terzo degli attuali valori di listino. In risposta alle specu- 
lazioni, Daniel Borei (principale azionista Logitech con il 6%) ha dichiarato che non intende cedere le azioni in suo possesso, ma ha anche 
specificato che un'eventuale acquisto non dipenderebbe certo da lui. 

Logitech e Microsoft sono in concorrenza nel settore dei mouse per PC (di cui Logitech è l'attuale leader), ma "collaborano" sul fronte Xbox, 
dove gli accessori Logitech sono molto apprezzati. Se l'affare andasse in porto si tratterebbe dell'acquisizione economicamente più significati- 
va nella storia di Microsoft. 



Logitech 
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il futuro in anteprima 



GLI STRUMENTI PER GIOCARE DA PROFESSIONISTI 

Your Most Lethal Weapon 
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Li hanno demonizzati, sminuiti, messi al bando e ridicolizzati. Ora, finalmente, qualcuno si permette il lusso di affermare quanto noi sappiamo da sempre: che i 
videogiochi, molto spesso, possono avere effetti positivi. 

■ Marco "Metalmark" Accordi Rickards metalmark@idraediting.com 



Come videogiocatore classe 74, appartengo a quella schiera di soggetti 
che i giochi elettronici li ha visti nascere, passando da Pong a DooM, da 
Pac-Man a Crysis, senza soluzione di continuità. I videogame, nati come 
semplici (per quanto geniali) programmi ludici interattivi, col tempo hanno 
acquisito complessità tecnica e di gameplay, vastità, autentica multimedialità, 
per non parlare di una sempre più profonda dimensione narrativa, che spesso 
accompagna il gioco contemporaneo. 

I moderni discendenti di Space Invaderssono insomma diventati autentici mezzi 
di espressione artistica del pensiero, capaci di veicolare una poetica e immer- 
gerci in un ambiente virtuale credibile, coerente e realistico e, così facendo, 
farci divertire, commuovere o indignare. Il fatto che il videogioco sia cresciuto, 
tuttavia, non significa che la società nella quale viviamo lo abbia sdoganato. 
Anzi. Politici, benpensanti e (talora sedicenti) scienziati hanno costantemente 

(} Un semplice titolo horror giapponese viene additato da Panorama come gioco- 
scandalo da bandire. "Vince chi seppellisce viva la bambina!", strilla in copertina il 
settimanale. Ovviamente non è vero. 



CROCIATE COME QUELLE CONTRO CARMAGEDDON 

MANHUNT 2 SI SONO SEMPRE RISOLTE IN UNA 

CONDANNA GENERALIZZATA DEL VIDEOGIOCO 



attaccato i videogiochi, causa di ogni male e germe di corruzione delle giovani 
menti. Crociate come quelle contro Carmageddon, Grand Theft Auto, Rule 
of Rose, Canis Canem Edit o Manhunt 2, sono simili tra loro per un sinistro 
comune denominatore: l'essersi sempre risolte in una indiscriminata caccia alle 
streghe mediatica, volta alla condanna generalizzata del videogioco. 
Il videogioco fa male e i nostri ragazzi devono tenersi ben lontani da esso. 
Questa, in estrema sintesi, la tesi dell'accusa. Oggi, finalmente, si leva una voce 
in controtendenza, quella di Marc Prensky, studioso ed educatore americano 

(} Spore, nuovo mastodontico progetto di Will Wright (The Sims), si propone di 
partire da un organismo unicellulare e arrivare a un impero galattico. Ne parliamo 
su questo stesso numero. 
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Q In Carmageddon, il giocatore doveva schiacciare i pedoni. Dopo le scontate 
polemiche, questi vennero mutati in creature dal sangue verde. 



esperto di e-learning che, dopo una pluriennale esperienza sul campo con 
realtà quali IBM, Microsoft, Bank of America e persino il Dipartimento di 
Difesa degli Stati Uniti, ha pubblicato un libro nel quale, rivolgendosi proprio 
a coloro che di solito temono e per questo contrastano i videogiochi, esprime 
un concetto tanto basilare quanto fondamentale: i videogame possono fare 
bene, preparando i nostri figli ad affrontare con successo le sfide che la vita 
moderna presenterà di fronte a loro. 

UNA VOCE FUORI DAL CORO 

Per presentare il volume italiano, Mamma Non Rompere Sto Imparando! 
(Edizioni Multiplayer, 248 pagine, € 15), Marc Prensky si è recato a 
Roma, dove ha tenuto una conferenza stampa alla quale ha partecipato anche 
l'Onorevole Gabriella Carlucci, che fa parte della commissione parlamentare che, 
prima della crisi di Governo e del conseguente scioglimento delle Camere, stava 
discutendo l'introduzione di un nuovo organo italiano per il rating dei videogio- 
chi. In occasione della sua visita alla Capitale, abbiamo avuto modo di realizzare 
una piacevole intervista esclusiva a Marc Prensky, dalla quale sono emersi non 
pochi interessanti spunti di riflessione. 

TGM: Partiamo dal tuo libro. Come lo presenteresti a qualcuno che non ne sa nulla? 
Marc Prensky: Gli direi che è un libro che parla degli aspetti positivi dei video- 
giochi, del perché i bambini possono trarre dei veri benefici da essi. Certo, non 

(} Manhunt 2, di Rockstar, è stato giudicato così gratuitamente violento e diseduca- 
tivo da non poter essere commercializzato. 



"SE PER PASSARE DAL 39° AL 40° LIVELLO DEVI 

UCCIDERE MILLE ORCHI, DOPO NON AVRERRE 

SENSO SOSTENERE L'ESAME DI UCCISIONE 

DI ORCHI" - MARC PRENSKY 



sempre e non con tutti i giochi, ma spesso. Il libro fa capire come, attraverso i 
videogiochi, i bambini possano apprendere delle capacità che torneranno loro 
utili in futuro. 

TGM: Da sempre, ma specialmente in quest'ultimo periodo, assistiamo a un duro 
attacco nei confronti dei videogiochi, accusati di essere inadatti ai bambini 
perché troppo violenti e, più in generale, portatori di messaggi negativi. Che 
cosa ne pensi? È dovuto solo al fatto che queste persone non conoscono i 
videogiochi e quindi ne hanno paura o c'è di più? 
Marc Prensky: Queste persone sono davvero preoccupate perché non 
capiscono che cosa stia accadendo ai loro figli, e questo è un grande 
problema dei videogiochi. Il fatto è che i bambini sono molto più 
interessati alle novità tecnologiche come i videogiochi che 
non alle attività più tradizionali che i genitori conoscono. 
jft^ 1^^^ I genitori sentono storie spaventose, soprattutto 

dalla stampa, su giovani che sarebbero impazziti 
per colpa dei videogiochi, specie se online, e 
ovviamente si terrorizzano. Queste storie sono 
però fuorvianti, perché esagerate ed estrapolate 
dai giusti contesti. Il videogioco si presta bene 
a subire questo tipo di accuse perché, se ci si 
ferma a osservare una schermata, è facile vedere 
solo violenza e sangue. Se a quel punto non si cerca 
di sapere cosa c'è dietro quell'immagine, informandosi 
sul prodotto e, soprattutto, parlando con i propri figli, 
come si può capire? 

TGM: A proposito di immagini violente, tu credi che 
il VG debba essere totalmente libero nell'esprimere 
ogni tipo di contenuto o ritieni che gli sviluppatori e 
i publisher debbano essere limitati (o autolimitarsi) 



VIDEOGIOCHI IN TV 



Abbiamo chiesto a Mark Prensky se la televisione può aiutare il video- 
gioco a sdoganarsi agli occhi delle masse, riferendogli che in Italia, 
molto sinceramente, non esistono validi programmi TV che trattino di 
videogiochi. "Potrebbe, in effetti", ha risposto lo studioso americano. 
"Credo che il programma più utile, in questo senso, sarebbe uno che 
mostri bambini e ragazzi che giocano e che commentano e spiegano ciò 
che fanno. Vedere esempi positivi di ragazzini intelligenti che giocano è 
il modo migliore per far capire che i videogame non fanno male." 




(} Un'immagine di Postai 3, terzo capitolo di una delle saghe più controverse e 
violente mai comparse su PC. Postai 2 consentiva persino di urinare sui cadaveri. 





Q America's Army, il videogioco ufficiale dell'Esercito degli USA, ha fornito a un ragazzo 
nozioni di pronto soccorso che gli sono state utili a seguito di un brutto incidente. 

attraverso un codice etico di qualche tipo? 

Marc Prensky: Non amo che si dica a un autore che cosa può o non può inserire 
nella sua opera, che sia un libro, un film o un videogame. Siamo in un libero 
mercato, e si suppone che ciò che vende abbia delle qualità che incontrano i 
gusti del pubblico. Non tutto può essere roselline e fiori, naturalmente. Il mondo 
è molto complicato, e necessariamente lo sono anche i giochi. La cosa interes- 
sante che le persone non colgono è che, quando c'è qualcosa di controverso, si 
è anche di fronte a uno splendido spunto di insegnamento da parte dei genitori. 
Durante la mia conferenza stampa, l'Onorevole Carlucci ha raccontato di come 
il gioco sull'eliminazione di Bin Laden che suo figlio giocava su PC abbia dato 
adito a un importante confronto sulla questione del terrorismo e della politica 
di George Bush. Questo è il giusto modo di comportarsi, non dicendo: "Questo 
gioco è sbagliato, facciamo in modo che nessuno possa accedervi". Un sistema 
di regolamentazione per fasce di età va bene, ma sappiamo tutti perfettamente 
che se vieti qualcosa a un bambino, automaticamente diventerà l'oggetto del suo 
desiderio. 

TGM: Durante la conferenza stampa, non hai avuto la forte impressione che molte 
delle persone presenti sapessero poco o nulla dei videogiochi? 
Marc Prensky: Sì, certamente. E ti dirò di più: penso che questo sia vero non solo 
in Italia, ma in tutto il mondo... sicuramente anche in America. La verità è che 
ben pochi adulti conoscono i videogiochi, e lo stesso vale per i giornalisti della 
stampa general ista. 

TGM: Quindi è una questione generazionale? Dobbiamo aspettare che il trascorrere 

(} Giocando a RuneScape, un bambino di 10 anni ha imparato svariati concetti di econo- 
mia, tanto da arrivare a licenziare un suo coetaneo! 




"UN RAGAZZO COINVOLTO IN UN INCIDENTE HA SAPUTO 

COSA FARE GRAZIE A QUANTO IMPARATO GIOCANDO AD 

AMERICA'S ARMY" - MARC PRENSKY 



Q Marc Prensky, l'autore di Mamma Non Rompere Sto Imparando!, dimostra attraver- 
so validi esempi che i videogiochi sono un ottimo strumento di apprendimento. 

degli anni trasformi il videogiocatore-figlio in videogiocatore-padre (come sta avve- 
nendo adesso) e, un domani, in videogiocatore-nonno? 
Marc Prensky: In un certo senso sì. È accaduto così con la musica, in fondo. 
Dicevano che il rock'n'roll ci avrebbe ucciso tutti, ma non è successo. Oggi tutti 
ascoltano, apprezzano e magari suonano il rock. Non posso affermare con certez- 
za che cosa accadrà con i videogiochi, anche perché si evol- 
vono in continuazione e molto rapidamente, ma una cosa 
è certa: si smetterà di pensare che possano far crescere 
in modo sbagliato i bambini, semplicemente perché 
questi ultimi crescono in maniera del tutto normale da 
videogiocatori, dimostrando con il loro esempio quanto 
siano sbagliate queste tesi allarmistiche. 

TGM: Nel tuo libro riporti esempi sugli effetti positivi 
dei videogiochi. Non pensi però che si potrebbe essere 
indotti a pretendere da ogni videogioco che abbia un 
approccio educativo e che debba esprimere determinati 
valori positivi? 

Marc Prensky: Ogni gioco, se ben fatto, può darti 
un insegnamento, trasmetterti qualcosa. Parlo 
ovviamente di titoli di un certo spessore, giochi che 
chiamo "complessi", che richiedono scelte multiple 
e offrono diversi obiettivi da raggiungere. Ecco, 
da tutti questi giochi puoi imparare moltissimo. 
Bisogna capire che non importa quale sia il 
soggetto: può trattarsi di un gioco fantasy, storico 
o fantascientifico. È indifferente, perché è la 
struttura del titolo a insegnarti qualcosa: capire 
le regole, elaborare strategie, relazionarsi con l'am- 
biente, capire che cosa si può o non si può fare... 
e soprattutto prendere decisioni. Voglio essere 
aggressivo o adottare un approccio furtivo? 
Tutto ciò è fondamentale. 
Inserire elementi espressamente educa- 
tivi in un videogame non è affatto facile. 
Will Wright ha detto: "È già molto difficile 



NON SAPER GIOCARE: UNA BARRIERA? 



Molti genitori temono i videogiochi e li vietano ai propri figli perché non 
li conoscono, e adducono come scusa il non essere capaci di giocare. 
"Ma questo è un falso problema", ci spiega Mark Prensky. "Non occorre 
giocare, è sufficiente stare insieme al proprio figlio e veder giocare lui, 
chiedendogli spiegazioni sul titolo che sta giocando. In questo modo si po- 
tranno affrontare i nodi controversi che emergono. Ed è un bene che certi 
giochi contengano elementi violenti o illustrino il concetto di malvagità, 
perché tanto non si può vivere sotto una cupola di cristallo. Il gioco offrirà 
quindi ai genitori lo spunto per dare preziosi insegnamenti ai figli". 




mm 26 THE GAMES MACHINE:// MARZO 2008 



> 




1*. 



HE 


NO 


NC 



"PRENDERE DECISIONI E UN'ABILITÀ CRUCIALE ED E 
DIMOSTRATO CHE I GIOCATORI REAGISCONO MEGLIO 
PERCHE SONO ABITUATI A FARLO" - MARC PRENSKY 






Interrogato su un limite non ancora superato dai videogiochi, Mark 
Prensky non ha dubbi: "Non so perché ma, finora, non ere " 
stato realizzato un grande gioco capace di attraversare le gì 
zioni e far giocare insieme contemporaneamente persone di 
d'età completamente diverse. I titoli per adulti sono troppo d 
per i bambini, mentre quelli per bambini sono decisamente tropp 
elementari e noiosi per gli adulti. Sarebbe bello vedere un gioco 
invece provi a richiedere alle persone di interpretare ruoli m 
diversi, ciascuno adatto a una differente età. I bambini avret 
compiti adatti a loro, incasellati in un certo gameplay, mentre i 
grandi rivestirebbero ruoli totalmente diversi che richiederei] 
meccaniche di gioco complesse". 



fare un bel gioco, figuriamoci un gioco che insegni anche qualcosa!". E c'è una 
ragione precisa. Quando ti metti a creare un prodotto, parti da zero, totalmente 
libero. Se in una certa situazione qualcosa funziona bene ma non è vera, non 
importa: la metti, va bene così! 

In un gioco i maiali possono volare, se è giusto che sia così. Che problema c'è? 
In un titolo educativo, invece, non puoi farlo: hai qualcosa di già esistente e 
predeterminato che devi spiegare attraverso il gioco e che non puoi cambiare 
come vuoi. I prodotti didattici possono essere molto interessanti e sperimentali, 
ma saranno sempre molto diversi dagli altri. Dai giochi "normali", commerciali, 
si apprendono tantissimi insegnamenti di capitale importanza, come ad esempio 
prendere decisioni: si tratta di un'abilità cruciale, ed è dimostrato che le persone 
che giocano reagiscono meglio quando devono prendere decisioni, perché sono 
abituate a farlo. Un'altra fondamentale capacità è quella di relazionarsi con 
una cultura straniera, con altre persone, cosa che porta a pensare in maniera 
strategica. Devi pensare a come agire, prepararti in modo tale che, quando il 
tuo avversario scenderà dalla collina, saprai come affrontarlo. Ho scritto un 
intero capitolo su come Tyler, un bambino di IO anni, abbia imparato complesse 
lezioni di economia giocando a RuneScape. Aveva licenziato un altro bambino... 
non è incredibile? In sostanza, aveva capito che per ottenere risultati migliori nel 
gioco e accumulare più soldi, doveva unirsi ad altri utenti, e così lo aveva fatto. 
Costruiva oggetti per un suo amico, che aveva il compito di fare quest e riportare 
tesori per la cassa comune del gruppo. Ma il giovane avventuriero agiva per sé, 
tenendosi i preziosi oggetti senza darli ai soci. Tyler, dopo giorni di dubbi e ango- 
scia... lo aveva licenziato! Certamente non avrebbe capito una loro spiegazione 
a parole, ma una cosa è certa: Tyler aveva afferrato molti complessi concetti 
economici. Ci troviamo in una fase di grande sperimentazione. Pensa che in 
America esiste un corso online di microeconomia che consiste esclusivamente di 
mini giochi da superare. 

TGM: E anche l'esame è parte del gioco, come una sorta di boss finale? 
Marc Prensky: Questo non so, sinceramente, perché non l'ho sperimentato 
tutto... è una buona domanda, in effetti! Ma solitamente, quando un gioco è ben 

(} I videogiochi stimolano il giocatore, abituandolo a considerare molte variabili e a 
prendere decisioni, spesso persino sotto stress. 





O Un'altra immagine relativa a Rule of Rose: il caso mediatico montato su questo gioco è 
indicativo dell'inadeguatezza di gran parte della stampa generalista. 

costruito, se superi un livello non hai bisogno di un esame, perché il fatto stesso 
che tu lo abbia passato presuppone che tu abbia imparato ciò che c'era da impa- 
rare. Se per passare dal 39° livello al 40° ti occorre di uccidere mille orchi, non 
ha senso che dopo tu debba sostenere l'esame di Uccisione di Orchi... ne hai 
fatti fuori mille, è chiaro che sei capace! 

TGM: Visto che siamo in una fase di sperimentazione, puoi raccontarci un dato curio- 
so emerso di recente o qualche altro aneddoto degno di nota? 
Marc Prensky: Te ne citerò due. Il primo riguarda un giovanissimo ragazzo coin- 
volto in un grave incidente d'auto. All'arrivo dei soccorsi, aveva già preso ogni 
tipo di precauzione per limitare al massimo i danni e impartito ai feriti interventi 
di primo soccorso. Alla domanda: "Ma come sapevi che cosa fare?", il ragazzo 
ha risposto: "L'ho imparato in America's Army". 

Un altro esempio curioso è che si è scoperto che, tra gli studenti di medicina, 
sono più bravi a operare in remoto con le sonde quelli che prima hanno giocato 
per circa mezz'ora a Super Monkey Ball! 

TGM: Perfinire, un'ultima domanda: scegli due immagini, una che rappresenti il lato 
buono dei videogiochi e una quello cattivo. 

Marc Prensky: Per il lato positivo, sceglierei l'immagine di un gruppo di persone 
che giocano e allo stesso tempo pensano. Per il lato oscuro dei videogiochi, 
invece, opterei per l'immagine di un giocatore intento a cimentarsi in un titolo 
meccanico, piatto e ripetitivo. C'è una storia molto interessante, su una persona 
che lavorava in fabbrica e tutto il giorno utilizzava la leva di una macchina per 
fare stampe. Sempre lo stesso gesto, sempre lo stesso rumore ripetitivo. Nel 
week end, poi, andava a Las Vegas, e lì si metteva a giocare alle slot machine... 
il che significava continuare a fare lo stesso gesto sentendo un rumore molto 
simile! La cosa fa ridere ma fa anche riflettere. La differenza, infatti, sta nella 
sorpresa circa il risultato della sua azione. È un meccanismo fondamentale dei 
bei giochi, perché è qualcosa che soddisfa, che rende felici. E alla fine non è 
forse quello che ogni videogioco dovrebbe cercare di fare? 




DOSSIER 
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La Gas Powered Games, fondata da Chris Taylor nel 1 998 (Dungeon Siege e Supreme 
Commander portano la sua firma), è particolarmente attiva in questo periodo e sta lavoran- 
do all'attesissimo Space Siege e a Demigod, gioco assai interessante che ora andiamo a 
descrivervi. Dichiaratamente ispirato allo splendido mod Defence of the Ancients per l'espan- 
sione di The Frozen Throne (Warcraft III anyone?), Demigod ci conduce in un lontano futuro nel 
quale la tecnologia ha lasciato il passo alla magia e tutto è in mano a creature molto potenti, i 
Demigod appunto, che possono contare su imponenti eserciti al loro servizio. Il titolo di Cris Taylor 
si può identificare come un ibrido tra RTS e RPG, basato su combattimenti tra unità che possono 
migliorare le loro caratteristiche di base. Al momento sono solo due le classi rivelate: l'assassino e 
il guardiano, che prevedono approcci un po' differenti al gioco. L'assassino è il classico combatten- 
te melee, mentre il Guardiano è in grado di evocare le anime dei nemici uccisi per farle combattere 
al suo fianco, o di usare i suoi punti esperienza per potenziare il suo esercito. 
Sarà possibile affrontare Demigod sia in single sia in multiplayer: nell'ultimo caso, verrà resa dispo- 
nibile anche una modalità cooperativa. 
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SVILUPPATORE: Akama Games DISTRIBUTORE: Akama Games 
POBLISHER: Akama Games USCITA: Imminente 






Dofus è un MMORPG che ormai da parecchi anni appassiona milioni di giocatori in tutto il mondo. Realizzato dalla software house 
francese Akama Studio, Dofus rientra in questa rubrica perché è stato annunciata la sua localizzazione in Italiano, con tanto di siti 
ufficiali con dominio .it e di server dedicati ai giocatori dello stivale (il periodo di apertura di tutta la struttura è previsto per fine marzo). 
Nonostante il notevole successo riscosso, Dofus resta un gioco poco conosciuto dal nostro pubblico, forse proprio a causa del fatto che gli 
italiani sono stati finora un po' trascurati. In ogni caso, sembra che le cose stiano per cambiare. Dofus propone un impianto grafico totalmen- 
te in 2D e un sistema di combattimenti che lo rende molto simile a un classico RPG; in Dofus, infatti, gli scontri si svolgono a turni anziché in 
tempo reale, il che, però, non sminuisce la tatticità dei combattimenti, ma al contrario la esalta. Per il resto stiamo parlando di un MMOR- 
PG con tutte le carte in regola, nel quale si possono scegliere la classe (tra le 1 2 disponibili) e le professioni del nostro alter ego, oppure 
dedicarsi alla creazione della propria casa, entrare a far parte di una gilda e così via. Vale sicuramente la pena di dire che, visto il motore che 
sta alla base del tutto, anche chi non possiede PC di ultima generazione potrà godere appieno delle peculiarità di questo titolo e che l'area 
in cui si nasce (che occupa il 5% del mondo esplorabile) è del tutto gratuita... Per andare in giro per il vastissimo universo di Dofus e per 
usufruire di tutto ciò che questo prodotto ha da offrire, invece, vengono chiesti 5 Euro al mese. 
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SVILUPPATORE: ZeitGuyz ■ DISTRIBUTORE: N.D. 
PUBLISHER: N.D. ■ USCITA: N.D. 




Recoil: Retrograd è un action adventure davvero promettente, mosso 
dall'Unreal Engine 3. La vera notizia, però, questa volta non è rap- 
presentata dal "livello di dettaglio stupefacente" o dalle "ambienta- 
zioni di ottima fattura", ma dalla storia vera e propria. 
Recoil: Retrograd ci darà infatti modo di cambiare continuamente gli 
avvenimenti del gioco grazie a una macchina del tempo. Inizialmente ci 
troveremo in una Russia oppressa da una dittatura che si serve delle 
macchine per mantenere il potere; enormi dirigibili, pattuglie robotiche e 
cose del genere renderanno l'atmosfera particolarmente cupa e oppressiva. 
La nostra capacità di viaggiare nel tempo, però, ci permetterà di decidere 
in che modo debba cambiare il presente, dandoci la possibilità di tornare 
come novelli Rambo per combattere il regime con la forza o divenire un carismatico leader della rivoluzione, guidando la popolazione nella rivolta. La notevole 
libertà d'approccio offerta da Recoil: Retrograd lo rende un titolo molto interessante, anche se bisogna vedere quante delle promesse verranno effettivamen- 
te mantenute e quanto saranno vincolanti - se ci saranno - i binari che guidano l'avventura. Oltre al single player, Recoil darà modo di confrontarsi anche in 
multi giocatore, benché l'intera sezione sia ancora avvolta dal più totale mistero. 





Manca davvero una sassata di tempo da qui all'uscita di Command & Conquer: Red Alert 3, ma qualche indiscrezione è già trapelata. 
La storia è piuttosto intrigante: visto che la Russia si è stufata della recessione e vuole tornare ai fasti della Guerra Fredda, inventa una macchina del 
tempo per scombussolare la storia che le consenta di arrivare ai giorni nostri più fiorente che mai. Ovviamente le cose non vanno come previsto e il 
mondo si ritrova in un universo parallelo nel quale gli Stati Uniti sono sempre floridi e il Giappone ha intrapreso una politica espansionistica... insomma, siamo 
sull'orlo della Terza Guerra Mondiale. Le cose però non sono drammatiche come sembrano... sono ben peggiori! Già, perché anche le scoperte tecnologiche 
si sono evolute in maniera alternativa: la bomba Tesla è divenuta una realtà, i carri armati, giusto per fare un esempio, si trasformano in robot, esistono orsi 
corazzati e delfini mutati geneticamente dotati di un'intelligenza straordinaria e via di questo passo. Le potenze in campo dunque non sono più due ma tre e 
nessuna ha la minima intenzione di cedere il passo. 

Per quanto riguarda le caratteristiche di gameplay "puro", va detto che sono state diffuse informazioni con il contagocce. Per certo, sappiamo che ci sarà una 
modalità co-op, che darà modo a degli amici di operare sulla stessa mappa e aiutarsi a vicenda. 




I Davide "ToSo" Tosini iltoso@sprea.it 
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1.ALANWAKE 



2. ASSASSINA CREED 



3. SPORE 
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4. WARHAMMER ONLINE: AGE OF RECKONING 




5. AGE OF CONAN 



6. STARCRAFT 2 



7. ELVEON 



8. DRAGON AGE 



9. MAFIA 2 



10. STAR TREK ONLINE 



11.HAZE 



12. FARCRY2 



13. SACRED 2 - FALLEN ANGEL 



14. PROJECT OFFSET 



15. BROTHERS IN ARMS: HELL'S HIGHWAY 



16. GHOSTBUSTERS 



17. POSSESSION 



18. OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING 



19. EMPIRE: TOTAL WAR 



20. ALONE IN THE DARK: NEAR DEATH INVESTIGATICI 



21. DARKFALL 



22. VOODOO NIGHTS 



TGM TOP TITLE 
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'Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo 
l'entrata in vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, 



quindi, se non trovate prodotti particolarmente datati. 
1 - GTA San Andreas TGM 197 


97 


2 - Half-Life 2 


TGM 190 


96 


3 - Company of Heroes 


TGM 213 


96 


3 - Pro Evolution Soccer3 


TGM 177 


96 


3 - Scudetto 02/03 


TGM 170 


96 


3 - Tony Hawk's Pro Skater 4 


TGM 177 


96 


7 - Cali of Duty 4: Modem Warfare 


TGM 228 


95 


8 - Everquest 2: Echoes of Faydwer 


TGM 217 


94 


8 - Half Life 2: Episode One 


TGM 21 1 


94 


8 - Rome: Total War 


TGM 188 


94 


8 - World of Warcraft 


TGM 192 


94 


8 - Prey 


TGM 21 1 


94 


8 - Galactic Civilization 2 Gold 


TGM 220 


94 


8 - Bioshock 


TGM 226 


94 
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LA LISTA DELLA 
SPESA DI TGM ONLINE! 



TITOLO 



Combat Mission: Shock Force 
Warhammer 40,000: Dawn 



Marzo 2008 



Spiderwick: Li 



Alone in the Dark 

Alone in the Dark Lii 

Rainhow Six Vecjas2 

Codename Panzers 

Assassina Creed 

Command & Conque. 

Age of Conan - Hyborian Adventures 

Age of Conan - Hyboi 

Entertainment Quiz 



07/03/2008 



20/03/2008 



20/03/2008 



eXperienceH 
Penumbra: Black Plague 



Th eatre of War 



Warhammer Mark of Chaos (add-on) 



The Sims 2 Kitchen & Bath 
The Tomorrow 
UEFA Euro 2008 
Europa Universalis: Rome 
Lost Empire: Immortals 



Supreme Ruler 2020 
Memento Mor 
Kung Fu Panda 



Aprile 2008 



Aprile 2008 



Aprile 2008 



Aprile 2008 



Maggio 2008 



Maggio 2008 



Duke Nukem Forever 



GENERE 



Horse Racmg Manager 2 


Marzo 2008 


Simulazione 


King of Clubs 


Marzo 2008 


Sportivo 


OffRoad 


Marzo 2008 


Racing 




Puppy Luv Spa & Resort Tycoon 


Marzo 2008 


Gestionale 

/ 




Hard to Be a God / 


06/03/2008 


RPG 



Survival horror 



Avventura 
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Nel momento in cui scriviamo, sta per ricominciare la Champion's League. Ovvio, quindi, piazzare dei pronostici sulle gare 
andata e ritorno (con relativo passaggio del turno) delle tre italiane. 





Roma - Real Madrid: (A) 1 - 3 (R) 1 
Liverpool - Internazionale F.C.: (A) - 
Arsenal-A.C. Milani (A) 1 - 1 (R) 1 ■ 



1 Real Madrid 

(R) 1 - 1 Liverpool 

3 Milan 




Roma - Real Madrid: (A) 1 - (R) 1 
Liverpool - Internazionale F.C.: (A) - 
Arsenal - A.C. Milan: (A) 1 - (R) 



2 Real Madrid 

(R) 1 - 2 Inter 
2 Milan 




DAVIDE "ToSo" TOSINI 



Roma - Real Madrid: (A) 2 - 1 (R) 
Liverpool - Internazionale F.C.: (A) 2 - 
Arsenal - A.C. Milan: (A) - (R) 



Roma 

(R) - Liverpool 

2 Milan 



RICCARDO "Tenero Rlky" RECCAGNI 



1- 








Roma - Real Madrid: (A) 3 - 3 (R) 
Liverpool - Internazionale F.C.: (A) 2 - 
Arsenal - A.C. Milan: (A) - (R) 1 


- 1 Real Madrid 

1 (R) - 2 Inter 
- 1 Milan 




RAFFAELE "RAFFO" SOGNI 



Roma - Real Madrid: (A) 3 - 2 (R) - 1 Real Madrid 
Liverpool - Internazionale F.C.: (A) 1 - 2 (R) - 2 Inter 
Arsenal - A.C. Milan: (A) 1 - (R) 1 - 1 Arsenal 



LEqEHDH 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Questi sono i quattro bollini di qualità che vengono attributi ai giochi più 

meritevoli. 

Bronze Award: da 80 a 84 punti di globale. 

Silver Award: da 85 a 89 punti di globale. 

Gold Award: da 90 a 94 punti di globale. 

Platinum Award: da 95 a 100 punti di globale. 

Il Best Buy indica invece quel prodotto del quale TGM 
si sente di raccomandare l'acquisto ai propri lettori. 




Roma - Real Madrid: (A) - 2 (R) 
Liverpool - Internazionale F.C.: (A) 2 - 
Arsenal - A.C. Milan: (A) 1 - (R) 1 



1 Real Madrid 

2 (R) - 2 Inter 
1 Arsenal 







gUHLITH/pHEZZD: 

si riferisce al rapporto tra la 

qualità del gioco e il prezzo dello 

stesso, valutandone in definitiva la 

convenienza. 

qHHFICH: 

esprime un giudizio di 

merito sull'aspetto grafico del gioco; 

tale giudizio tiene anche conto della 

tecnica di programmazione (scrolling, 

velocità, fluidità...). 

EDnDHD: 

indica una valutazione comprensiva 
di ogni componente sonora inclusa 
nel gioco. 



qiDCHBILITH: 

sintetizza l'effettiva 

immediatezza e semplicità d'uso 

riscontrata durante la recensione. 

LDnqEUITH 

rappresenta una 

valutazione sulla presunta durata 

dell'interessesuscitato nell'utente da 

parte del gioco recensito. 

DHHI5F1H: 

è l'emozione del primo impatto, la 

scintilla inspiegabile che scocca 

tra voi e il gioco, quel qualcosa che 

vi tiene incollati al monitor senza 

sapere perché. 
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SONORO ###♦« 
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LONGEVITÀ ***** 
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Computer della Morte™" redazionale sul quale vengono effettuati diversi nostri test è il GameCast Q6700, di BVM Computer di 
Trezzano sul Naviglio (02. 4459689). Di seguito trovate la configurazione del mostro: CPU Intel Core 2 Duo Q6700 (quad core), Mother- 
board Asus P5N32-E SU PLUS, 2 nVidia GeForce 8800 GTS 320MB in SU, 2 GB DDR2/B67 MHz, 2 HDD SATA-II 320 GB - 7200 RPM 









I SVILUPPATORE: Radicai Entertainment ■ PUBLISHER: Sierra 
I DISTRIBUTORE: Vivendi ■ USCITA: 2008 
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Un essere potentissimo e smemorato vaga solitario per le vie di New York: il suo 
unico scopo? Capire chi lo ha trasformato in un prototipo e perché... 



Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 
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O Nonostante il suo dramma interiore, Alex non sarà certamente un San Francesco: la sua 
sete di vendetta potrebbe incidentalmente incenerire centinaia di innocenti, colpevoli 
solo di prendere la metropolitana, nella stazione sbagliata al momento sbagliato... 



Sarà che il fanciull ino che 
ho dentro, ogni volta che 
sente odore di superscazzot- 
tate e distruzione totale, saltella 
eccitatissimo; sarà che da qualche 
tempo a questa parte iniziavo a 
soffrire un po' di crisi d'astinenza 
per la mancanza di giochi "aperti" 
degni di questa definizione; fatto 
sta che appena si è prospettata 
l'occasione di scambiare quattro 
chiacchiere con i Radicai, mi si è 
rallegrato il cuore. Motivo di tanta 
gioia e protagonista di questo 
scambio di battute è Prototype, 
titolo d'azione che dovrebbe som- 
mare i due aspetti appena citati 
come nella migliore tradizione di 



questo team di sviluppo, assurto 
negli anni agli onori della cronaca 
principalmente per giochi come 
Scarface e Hulk. 
Con un pedigree del genere e la 
promessa di proporre un action 
game ricco di un gameplay vario e 
inedito, la mia trepidazione si fa 
più comprensibile? Non anco- 
ra? Eh, ma come siete diventati 
diffidenti... Allora aggiungiamo 
a titolo di informazione che nel 
gioco vestiremo i panni di un 
potentissimo essere di nome Alex 
Mercer, svegliatosi in preda a una 
totale amnesia in una New York 
in tutto e per tutto simile a quella 
reale: il suo compito sarà capire 



RADICALI UBERI 



I Radicai Entertainment sono un team di sviluppo canadese dalla carriera 
piuttosto lunga e largamente incentrata, almeno nelle ultime produzioni, 
sul modello di gioco e sul gameplay "free roaming" di GTA e affini. Fondati 
nel 1991 e passati quasi subito sotto le insegne di Sierra, i Radicai hanno 
goduto di un buon incremento di popolarità grazie a titoli basati su marchi 
e licenze piuttosto importanti: sono loro le conversioni dei Simpson (Hit & 
Run) e i due Hulk (The Incredible Hulk e Hulk: Ultimate Destruction), così 
come il più recente e apprezzato Scarface: The World Is Yours. Prototype 
pare quindi essere la prima proprietà intellettuale "vera" del team: dopo 
tanti successi, le speranze riposte in questo cambio di strategia non posso- 
no che essere alte... 



cosa gli è successo e perché il 
suo corpo è in grado di fare cose 
incredibili, come correre lungo le 
pareti dei palazzi, coprire distanze 
disumane con semplici balzi, sol- 
levare automobili ma soprattutto 
rubare l'identità e la personalità 
di qualsiasi altro essere umano 
e trasformare parti del suo corpo 
in armi e oggetti vari e assorti- 
ti. Sarà colpa di quella specie 
di confraternita di strani esseri 
che gli danno la caccia? Oppure 
le sue incredibili qualità sono il 
frutto di esperimenti del Governo e 
dell'esercito degli Stati Uniti? Per 
scoprire questi e altri dettagli su 
Prototype abbiamo interpellato Tim 



Bennison, Executive Producer del 
gioco, che gentilmente si è sbot- 
tonato un po' su questo intrigante 
progetto. Ecco cosa siamo riusciti 
a scoprire per voi... 

TGM: Prototype è ambientato in una 
New York City dei giorni nostri. Lo 
scenario sarà quindi realistico? E 
quanto della città verrà trasformato 
in area di gioco, visto che sono 
state diffuse voci che vorrebbero 
disponibile un territorio paragonabi- 
le al 70% della città? 
Tim Bennison: Una delle nostre 
principali linee guida durante la 
fase di progettazione di Prototype 
è stata quella di imporci che l'in- 






NEL GIOCO VESTIREMO I PANNI DI ALEX MERCER, 

SVEGLIATOSI IN PREDA A UNA TOTALE AMNESIA IN UNA 

NEW YORK SIMILE A QUELLA REALE 





O La città di New York, come nella realtà, sarà brulicante e viva: uno scenario perfet- 
to per far scoppiare l'apocalisse! 



tero titolo fosse sviluppato attorno 
al concetto di "realtà più elemento 
fantastico". Avere un ambiente 
credibile e riconoscibile come 
New York ci permetterà di rendere 
l'azione ancora più sconvolgente 
ed esaltante, perché il giocatore 
potrà confrontare le situazioni fan- 
tastiche che proporremo con uno 
scenario conosciuto a tutti quanti 
e notare quindi il contrasto con, 
quanto raccontato nel gioco. 
Per realizzare questo traguardo 
abbiamo scattato oltre 22,000 
fotografie di NY e registrato tantis- 
sime ore di suoni compatibili con 
lo standard 7.1, giusto per essere 
sicuri che la nostra città fosse la 
più realistica possibile. In tutti i 
giochi precedenti in cui si è vista 
NYC, per fare un esempio, quando 
arrivi a visitare la loro versione 
di Times Square scopri che non 
ci sono più di 20 persone in giro 
per la piazza. Quella decisamente 
non è la vera New York, per questo 
siamo così felici della densità e 
dell'intensità del mondo che stia- 
mo sviluppando, fatto di centinaia 
di macchine e migliaia di passanti: 
così, quando le cose inizieranno 
a esplodere, si potrà avere la 
sensazione che il mondo intorno a 
noi sta letteralmente impazzendo 
(certo che però, da King Kong a 
Cloverfield, passando per lo Sono 
Leggenda, non è che New York se 
la passi bene. Se poi ci si mettono 
anche i videogiochi... ndSS). 
Permettimi un'ulteriore annotazio- 
ne. Quello che stiamo realizzando 
con NY non è una semplice replica 
fedele come quella che si può visi- 
tare su Google Maps. Se, per dire, 
aggiungiamo un vicolo, vogliamo 



che in quel vicolo possa succedere 
qualcosa di divertente al giocato- 
re. Per questo la nostra città sarà 
leggermente differente da quella 
reale, in modo da garantire un 
rapporto di azione per metro qua- 
drato superiore a qualsiasi nostro 
precedente lavoro. 

TGM: Dalle prime immagini e video 
la città sembra davvero molto viva 
e frenetica. Puoi darci qualche 
ulteriore informazione riguardo al 
genere di incontri che possiamo 
aspettarci? E già che ne stiamo 
parlando, ci saranno cicli di notte 
e giorno e condizioni climatiche a 
modificare l'atmosfera? 
Tim Bennison: Questo è un aspetto 
di Prototype di cui siamo partico- 



"AVERE UN AMBIENTE CREDIBILE E RICONOSCIBILE 
COME NEW YORK, CI PERMETTERÀ DI RENDERE L'AZIO- 
NE ANCORA PIÙ SCONVOLGENTE ED ESALTANTE" TIM 
BENNISON - EXECUTIVE PRO DUCER DI PROTOTYPE 




O Le scaramucce tra il nostro antieroe e i suoi rivali coinvolgeranno gli abitanti di 
New York come mai si è visto in un gioco del genere 



larmente orgogliosi e che crediamo 
piacerà molto ai giocatori. Imma- 
ginate, mentre siete impegnati 
in una missione, cosa succede- 
rebbe se faceste comparire delle 
gigantesche rocce dal terreno nel 
bel mezzo di un ingorgo stradale: 
migliaia di passanti e centinaia 
di macchine che interagisco con 
gli spuntoni e quando le cose 
iniziano a esplodere e a prendere 
fuoco, il caos più totale e le più 
svariate reazioni a catena. Se, per 
esempio, il protagonista atterra in 
mezzo a una coda di macchine, 
la prima vettura a sopraggiungere 
cercherà di spostarsi per evitarvi, 
finendo quasi sicuramente per 
tamponare altre auto. Magari una 
di queste prenderà fuoco, spaven- 



tando i passanti e provocando altri 
disordini, obbligando un camion a 
frenare bruscamente e a perdere 
il controllo, magari schiantandosi 
contro altri veicoli. Questo è il 
genere di interazioni e di caos che 
vogliamo offrire con Prototype. 
Oltre a questo, la città avrà un ci- 
clo giorno e notte particolarmente 
avanzato, che stiamo sviluppando 
proprio in questi mesi. Posso dirvi 
che vedere i neon delle insegne 
e i lampioni di NY accendersi 
a caso dopo le 5 di pomeriggio 
crea un effetto molto gradevole e 
realistico. 

TGM: Il nostro eroe, Alex Mercer, 
dalle descrizioni sembra un tipino 
molto potente che può saltare e 
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O Tra i mille poteri del nostro alter ego, avranno grande importanza le sue doti di 
mutaforma: assumere le altrui identità e trasformare parti del corpo in armi, sarà 
fondamentale per avere la meglio sui nemici. 



correre come nessun essere umano, 
sollevare oggetti pesantissimi, tra- 
sformare le proprie braccia in armi 
e, addirittura, assumere l'aspetto e 
le caratteristiche di altri personaggi. 
Tutti questi poteri devono essere in 
qualche modo equilibrati da nemici 
altrettanto micidiali... Cosa ci puoi 
dire al riguardo? 
Tim Bennison: Per prima cosa 
voglio ricordare che, nonostante i 
poteri, Alex Mercer non è un eroe, 
ma un anti-eroe. Lui è il Prototipo 
e benché le sue motivazioni per- 
sonali siano scoprire cosa gli sia 
successo e la sua sete di vendetta 
sia tutto sommato di natura buona 
e positiva, Alex non si farà troppi 
scrupoli a sacrificare qualche 
innocente, strada facendo. Detto 
questo, posso confermarti che 
quando si sviluppa un gioco con 
un protagonista così potente, è 



necessario pensare a dei nemici 
in grado di mantenere sempre alto 
il livello di sfida, in modo da non 
far scemare tutta l'adrenalina del 
giocatore e frustrare l'azione così 
difficilmente creata dall'ambiente 
e dalle missioni. In particolare, 
con Prototype presentiamo una 
guerra a cui, oltre al nostro eroe, 
parteciperanno tre diverse fazioni. 
Una di queste è il misterioso 
gruppo conosciuto col nome di 
Infected. Al momento non posso 
ancora svelare nulla al riguardo, 
ma ci tengo a sottolineare che non 
vediamo l'ora di poter mostrare al 
mondo le abilità di questa fazione, 
dotata di poteri tra i più devastanti 
mai implementati in un videogio- 
co. A parte gli Infected, Alex dovrà 
vedersela con un gruppo di forze 
speciali chiamato Blackwatch e 
con l'esercito degli Stati Uniti, 



"CON PROTOTYPE PRESENTIAMO UNA GUERRA A CUI, 

OLTRE AL NOSTRO EROE, PARTECIPERANNO 

TRE DIVERSE FAZIONI" TIM BENNISON - EXECUTIVE 

PRODUCER DI PROTOTYPE 



due "team" che impiegheranno il 
meglio della tecnologia a disposi- 
zione contro gli Infected e contro 
il nostro protagonista, facendo 
ricorso a elicotteri Apache, carri 
armati Abrams, veicoli UAV e mol- 
to altro ancora. 

TGM: Prototype sembra un mix di 
azione e strategia, con il perso- 
naggio che può operare a suon di 
cazzotti e forza bruta o attraverso 
il camuffamento e un basso profilo. 
Stealth e azione sono due aspetti 
alternativi disponibili in tutte le mis- 
sioni o il giocatore dovrà, in certe 
situazioni, trovare il modo giusto di 
agire? 

Tim Bennison: Il nostro intento è 
offrire un ampio spettro di situa- 
zioni diverse attraverso le missioni 



di Prototype. Visto che Alex potrà 
usare le sue abilità di mutaforma 
in qualsiasi momento e durante 
qualsiasi missione, i giocatori 
potranno sempre scegliere come 
operare, magari miscelando le 
operazioni sotto copertura solo per 
una parte di una missione per poi 
decidere di liberare tutta la furia 
distruttiva in un secondo tempo. 
A questo si aggiunge la possibilità 
offerta dal multiplayer coope- 
rativo per due utenti, che può 
ulteriormente complicare le cose 
e lasciare ampio spazio all'improv- 
visazione... 

TGM: Oltre alle fazioni che hai già 
citato ci saranno altri gruppi o ban- 
de in giro per NY? E, se puoi entrare 
nel dettaglio, quanto sono importanti 





O L'atmosfera da "evento cataclismatico" unita al dettaglio con cui verrà ricostruita 
la città, dovrebbe creare un bell'effetto nell'esperienza che ci verrà riservata. Avete 
presente Cloverfield? Ecco, una cosa del genere... 



O II gameplay permetterà di portare a termine le missioni miscelando azione sfrenata, stealth e 
fine strategia: per entrare in un campo ben protetto, potremo rubare l'identità di una guardia e 
sgattaiolare all'intero della struttura, o devastare ogni tipo di resistenza a suon di cartoni... 



questi gruppi per la vicenda di Alex? 
Tim Bennison: La trama di Pro- 
totype è tutta incentrata sulla 
cospirazione globale, per cui non 
mi sbilancio nel raccontare nulla. 
Posso confermarvi che ci saranno 
delle rivelazioni sconvolgenti sulle 
implicazioni delle fazioni in gioco 
nella vita e nella situazione di 
Alex, e che molte di queste avran- 
no a che fare con i Blackwatch, il 
servizio più che segreto che opera 
al di sopra di militari e governo. 

TGM: Parlando della versione PC di 
Prototype, abbiamo bisogno di avere 
alcune informazioni più precise 
visto che per il momento si è detto 
poco e nulla. Innanzitutto, puoi 
confermarci che la versione che ci 
interessa vedrà la luce contempo- 
raneamente alle edizioni per X360 
ePS3? 

Tim Bennison: Sì, il nostro obiettivo 
è quello di uscire in contem- 
poranea con tutte le versioni 
attualmente in fase di sviluppo. 
Abbiamo già per le mani una 
versione Games for Windows che 
si comporta piuttosto bene: siamo 
sicuri che gli utenti PC potranno 
presto sperimentare uno dei giochi 



d'azione e free roaming migliori 
tra quelli disponibili per questa 
piattaforma. 

TGM: Games For Windows, eh? 
Questo significa che il gioco sarà 
sviluppato, anche o solo per DirectX 
10? 

Tim Bennison: Siamo ancora in pie- 
na fase di sviluppo e non abbiamo 
ancora deciso nulla riguardo alle 
specifiche hardware di Prototype. 

TGM: Allora un'ultima domanda 



"I GIOCATORI POTRANNO SEMPRE SCEGLIERE COME 

OPERARE, PERCHÉ ALEX POTRÀ USARE LE SUE AGILITÀ 

01 MUTAF0RMA IN QUALSIASI MOMENTO E DURANTE 

QUALSIASI MISSIONE" TIM BENNISON - EXECUTIVE 

PRODUCER DI PROTOTYPE 



riguardo al multiplayer: oltre al già 
citato co-op a due giocatori, state 
pianificando altre modalità? 
Tim Bennison: Dalle nostre ricerche 
è venuto fuori che il co-op a due 
giocatori è la modalità preferita 
per questo genere di prodotti. Il 
nostro obiettivo è quindi quello 



di realizzare questa sezione al 
meglio, permettendo a due amici 
di attraversare l'intero gioco e non 
solo alcune piccole sezioni di esso, 
una cosa che ci rende molto orgo- 
gliosi e che pensiamo sia piuttosto 
innovativa per un mondo aperto 
come quello di Prototype. 





O Lo scenario è sufficientemente "apocalittico" per soddisfare i vostri gusti? 
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COMMENTO 



f Quanto emerso dalla chiacchierata con gli sviluppatori ci fa capire che il potenziale di Prototype è 
decisamente elevato. Ci troviamo di fronte a un gioco che vuole unire la più ampia libertà di movimento 
all'azione più sfrenata, tutta improntata su superesseri e superpoteri. Un connubio che promette scintille, 
che potrebbe tranquillamente scalare le vette di gradimento se manterrà le promesse di una trama ricca 
e articolata e di un impatto grafico curato. 



Rimanete sintonizzati: l'impressione è che 
stiamo per vederne delle belle, in ogni senso... 



GIUDIZIO 




O Tim Bennison, Executive producer di Radicai Entertainment, impegnato sul 
progetto Prototype: ha risposto con intelligenza e molta disponibilità a tutte 
le nostre domande. 
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CONTRO 



■ GTA incontra Heroes a New York 
> Un gameplay vario e ricco 

di alternative 
» Combattimenti adrenalinici a 

di esplosioni e superpoteri 
» Graficamente piacevolissimo 
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IN COLLABORAZIONE CON: 
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Una città che sta nel Nevada e dove fa un caldo becco 
per buona parte dell'anno? Non è il paese dei contro- 
sensi... è Las Vegas! 



u 



I SVILUPPATORE: Surreal/Midway ■ PUBLISHER: Midway 
I DISTRIBUTORE: Leader ■ USCITA: Fine 2008 



■ Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 

Non so se siete stati a Las Ve- 
gas nella vostra vita, lo mai, 
ma sopravvivo bene lo stesso 
e sono riuscito comunque a farmi 
una certa idea della situazione, 
soprattutto grazie ai racconti dello 
stralunato Reynaud e di un amico di 
vecchia data, il quale non manca di 
passarci qualche giorno ogni volta 
che capita da quelle parti. Quella 



che mi è stata dipinta è una città 
dove l'eccesso è arte; lo sperpero 
dissoluto di ogni forma di ricchezza 
è la ragione di vita per molti, o se 
non altro per quelli che ci campano 
sopra grazie al proprio lavoro. 
Un contesto come quello appena 
descritto non può non essere uno 
scenario appetitoso per ogni game 
designer che si rispetti e, difatti, non 
mancano nel recente passato fulgidi 
esempi in questo senso. Adesso (o 



per meglio dire a fine anno!) è il 
turno di Midway, che ha estratto le 
fruste e messo al lavoro il suo team 
interno Surreal per confezionare This 
Is Vegas, che si rifa nella struttura e 
nell'impostazione ai titoli free-roa- 
ming affini a GTA e compagnia bella. 

UN PECCATO DI TROPPO 

"Put the sin back in sin city" è 



il motto studiato da Midway per 
descrivere con sette parole lo 
storyground che si cela dietro alle 
vicende di This Is Vegas. "Riportare 
il peccato nella città del peccato"... 
questo perché qualcuno sta avendo 
la malaugurata idea di trasformare 
Las Vegas in un parco giochi per 
famiglie alla stregua di Disneyland. 
No, non se ne parla nemmeno! Da 



RIPORTARE IL PECCATO NELLA CITTÀ DEL PECCATO. 
ECCO, IN SINTESI, LA NOSTRA MISSIONE 
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UN TITQLO AMBIENTATO IN QUEL DI LAS VEGAS NON 

PUÒ NON CONTEMPLARE LO DILAPIDAZIONE 

DELL'INTERO PATRIMONIO FAMILIARE IN UN 

QUALSIVOGLIA CASINO DELLA CITTA 




%J Chi si prenota per un giro con questa bellezza di automobile? 
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buoni sibariti non possiamo certo 
permettere che questo accada, ed 
eccoci quindi partire per un lungo 
viaggio ludico, col solo scopo di 
restituire a Cesare ciò che è suo, e 
cioè Las Vegas agli "aficionado" del 
gioco d'azzardo e del sesso sfrena- 
to a pagamento sotto fontane di 
Veauve Cliquot. 
È inevitabile che la pietra di pa- 
ragone debba essere giocoforza 
il già citato Grand Thief Auto, 
prossimo alla pubblicazio- 
ne del quarto episodio su 
console next-gen, e che 
è maestro indiscusso del 
genere al quale anche This 
Is Vegas appartiene. 

UN MONDO 
APERTO, COME IL 
PORTAFOGLIO! 

L'imperativo dato da 
Midway ai ragazzi 



UN MOTORE INVEROSIMILE! 



Che l'Unreal Engine 3 sia uno dei motori grafici più stimati e apprezzati dai 
programmatori lo si è capito ormai da tempo. Certamente il suo meglio lo ha 
dato quando è stato applicato ad ambienti medio/piccoli (Gears Of War, Unreal 
Tournament III, perfare due esempi), mentre non credo che nessuno lo abbia 
mai sperimentato con una struttura così grande e aperta come l'intera mappa 
di una città liberamente esplorabile. Come si comporterà? Riuscirà a garantire 
fluidità e performance apprezzabili anche con un così alto numero di texture e 
poligoni da gestire? 



di Surreal è quello di fornire al 
giocatore un mondo totalmente 
aperto, dove si possa raggiunge- 
re lo scopo finale accumulando 
popolarità e rispetto sia attraverso 
la canonica trama principale, sia 
facendosi beatamente i "mazzi" 
propri in giro per la città. 
Le cose da fare saranno quindi 
parecchie, e tutte votate alla 
personalizzazione estrema e alla 
libertà di azione. 

Naturalmente alcuni cliché saran- 
no rispettati alla grande, visto che 
ci si potrà muovere sia a piedi, sia 
con qualsiasi veicolo liberamente 
"preso in prestito" dai numerosi 
abitanti che popolano la città tan- 
to di giorno, quanto di notte. 
Anche in This Is Vegas avremo la 
possibilità di dedicarci a un po' di 
sana violenza gratuita, sfruttando 
le armi e la meravigliosa arte del 
combattimento corpo a corpo. Di- 
versamente da altri prodotti simili, 
nel titolo di Midway è stata posta 
l'enfasi proprio su quest'ultimo 
aspetto, tanto che la varietà dei 
colpi e la necessità di praticare 
combo per avere la meglio sui 
nemici più ostici dovrebbero 
rendere questa fase sufficiente- 
mente profonda da non far più 
rimpiangere l'assenza su PC di un 
picchiaduro a scorrimento degno 



di questo nome. 

Quest'impostazione è ugualmente 
replicata in tutte le altre sfac- 
cettature di This Is Vegas. Ad 
esempio, sarà possibile prendere 
in gestione uno o più club privati, 
così da dover attirare la clientela 
attraverso differenti azioni. Sce- 
gliere un buon pezzo musicale e 
dedicarsi alla nobile arte del ballo 
sulla pista potrebbe essere un 
buon espediente per aumentare il 
numero di avventori, a patto di sa- 
per andare a tempo senza fare la 
grama figura della scimmia babù. 
Il sottogioco riguardante il ballo 
non seguirà il classico schema del 
"tasto giusto al momento giusto" 
come buona parte dei rhythm- 
game in circolazione, ma piuttosto 
potrà essere accomunato a un 
Tony Hawk musicale, con combi- 
nazioni anche complesse di tasti e 
movimenti liberi che premieranno 
il giocatore in maniera diretta- 
mente proporzionale alla difficoltà 
della "manovra" eseguita. Inoltre, 
il protagonista del gioco dovrà 
cimentarsi con il servizio ai tavoli 
e badare alla gestione del perso- 
nale, con tanto di possibilità di 
"strigliare" i dipendenti più oziosi 
e poco produttivi per la società. 
Un titolo ambientato in quel di 
Las Vegas non può non contem- 





O Dammi la carta buona, amico! 




piare la dilapidazione dell'intero 
patrimonio in un qualsivoglia 
casinò della città. Anche in questo 
caso, il lavoro svolto dai program- 
matori sembra certosino: saranno 
presenti ben undici hotel/casinò, 
tutti caratterizzati da un tema 
particolare, proprio come nella 
vera città del peccato. Il poter 
partecipare a ogni singolo evento 
d'azzardo organizzato dai singoli 
casinò sarà un altro metodo 
per aumentare la propria 
reputazione in città, così da 
garantire al nostro alter ego 
una maggior esposizione me- 
diatica e ulteriori possibilità 
d'investimento nelle altre 
attività presenti nel gioco. 

MILLE DOLLARI 
SUL ROSSO 

Siccome ci piace fare 
le cose per bene, per 
uno dei nostri due 
titoli di coper- 
tina abbiamo 
ben pensato di 



THIS IS VEGAS APPARE COME UN TITOLO , 
CHIARAMENTE VOTATO AL SINGLE PLAYER PIÙ 
SPUDORATO, IN GRADO DI GARANTIRE DIVERTIMENTO 
E VARIETÀ A PROFUSIONE 



regalarvi un'intervista esclusiva 
con Marc Cook, brand manager 
di This Is Vegas. Ecco cosa ne è 
venuto fuori! 

TGM: This Is Vegas sembra a prima 
vista un titolo spudoratamente ispi- 
rato alla serie GTA. Quali sono le 
principali differenze e quali invece i 
punti di contatto tra i due giochi? 
Marc Cook: This Is Vegas è un 
titolo free roaming, proprio come 
GTA. A ogni modo, sarebbe meglio 
identificabile con la definizione 
di "Gioco Open World Evoluto". Ci 
siamo concentrati sul level design, 
con ambienti particolarmente 
sfiziosi, sia all'aperto, sia al chiu- 
so. In particolar modo abbiamo 
riposto una grande attenzione 
all'interno degli edifici, che sono 
in buona parte visitabili e con un 
sacco di cose da fare. 



TGM: Quali sono le differenze tra la 
topografia della "vera" Las Vegas e 
quella del gioco? 

MC: Girando per la "nostra" Las 
Vegas il giocatore sarà in grado 
di riconoscere buona parte degli 
edifici e dei casinò principali. 
Naturalmente non saranno perfet- 
tamente fedeli nella ricostruzione, 
perché la scelta è stata quella 
di lasciare la massima libertà al 
team durante la fase di progetta- 
zione. 

TGM: Il motto di This Is Vegas è 
"riportare il peccato nella città del 
peccato". Puoi dirci qualcosa di 
più a riguardo? Nello specifico, in 
che modo la storia influenzerà il 
gameplay? 

MC: Non posso rivelarti molto al 
momento, ma lascia che ti dica 
che il protagonista sarà un ragazzo 
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"IL PROTAGONISTA SARA UN RAGAZZO ROMANTICO, 

CHE VUOLE SALVARE LAS VEGAS DALLA PERDITA 

DELLA PROPRIA IDENTITÀ" MARC COOK - BRAND 

MANAGER DI THIS IS VEGAS 




O I programmatori promettono un sistema di combattimento corpo a corpo degno del 
miglior piccihaduro. Staremo a vedere! 



romantico, che vuole salvare Las 
Vegas dalla perdita della propria 
identità. 

TGM: La parola "peccato" è sovente 
associata a "crimine": quanto spes- 
so ci capiterà d'infrangere la legge? 
In altre parole, si tratta di un gioco 
violento? dobbiamo attenderci 
solo una sana dose di sesso? (chi 
ha detto Spearmint Rhino? ndSS) 
MC: Gli elementi classici del gene- 
re ci saranno tutti: soldi, esibizio- 
nismo, macchine sgargianti, scom- 
messe, droga... e un sacco di belle 
ragazze! Come puoi benissimo 
immaginare, buona parte di queste 
non sono esattamente "legali", e 
dovrai combattere per averle. 

TGM: Il giocatore potrà crearsi 
il proprio personaggio? Si potrà 
modificarne l'aspetto a nostro 
piacimento? 

MC: Si inizierà come perfetti "si- 
gnor nessuno" arrivati in città solo 
per divertirsi un po'. Questo darà 







la possibilità a chiunque di creare 
il proprio personaggio e sviluppar- 
lo come meglio crede. 

TGM: Che ci dici del "partying"? 

MC: Che ne pensi se ti dicessi 
che nel gioco potrai bagnare la 
maglietta di un'avvenente ragazza 
in discoteca? E ballare con altre 
fanciulle lasciando che il tuo 
carisma conduca le danze? 



MULTIPLAYER? NO PER IL MOMENTO... 



Nel corso della nostra chiacchierata con Marc Cook, abbiamo cercato di "estor- 
cergli" qualche informazione sulle eventuali modalità multiplayer che saranno 
inserite in This Is Vegas. "Al momento ci stiamo concentrando per arrivare a for- 
nire al giocatore un'esperienza single player senza precedenti", dice Marc. "Per 
il resto, qualche idea ce l'abbiamo, ma al momento mi perdonerai se tengo la 
bocca cucita!". Ora, potete scegliere da soli come interpretare questa risposta: 
da una parte troveremo gli ottimisti che continueranno a sperare nel multi cross 
platform per maciullare i consolari (il gioco è infatti previsto anche per PS3 e 
Xbox360), mentre dall'altra ci saranno i disillusi, pronti a scommettere metà del 
loro stipendio su una modalità multiplayer infilata in fretta e furia nelle righe di 
codice. Quel che è certo è che ci saranno delle ladder mondiali - non sappiamo 
se condivise con utenti console o meno - che terranno conto dei nostri record 
nei vari sottogiochi. Può bastare? Forse sì, forse no. Voi da che parte state? 




L'acqua scorre a fiumi... prevedo qualche seno in bella vista a breve! 



TGM: Las Vegas è la casa del gioco 
d'azzardo. Si potrà entrare nei ca- 
sinò e sperperare soldi in roulette, 
slot machine, poker e blackjack? 

MC: Questa non poteva non essere 
una delle peculiarità di This Is 
Vegas, vista l'ambientazione. Non 
solo ci sarà la possibilità di parte- 
cipare a molte specialità del gioco 
d'azzardo, ma farlo con costanza e 
abnegazione sarà una delle chiavi 
per proseguire nella trama. 

Insomma... dall'intervista sembra 



davvero che Marc Cook e i suoi 
ragazzi credano molto in quello 
che stanno facendo. Speriamo che 
i mesi che separano This Is Vegas 
dalla pubblicazione vengano dedi- 
cati alla rivisitazione di molteplici 
aspetti del gameplay, partendo dal 
sistema di controllo del personag- 
gio per arrivare al perfezionamento 
dell'intelligenza artificiale. Le 
premesse per un titolo abbastanza 
interessante da garantirsi un posto 
di rilievo nel panorama PC ci sono 
tutte. Parola di Kikko! 



Prendi questo! E guai a te se dici ancora che la ciam- 
bella alle mele di mia nonna ti ha fatto schifo! 
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COMMENTO 



f Un titolo free-roaming alla GTA ambientato a Las Vegas? Non si tratta certo dell'apoteosi dell'origina- 
lità, ma questo non significa che non ci si trovi di fronte a un prodotto interessante. This Is Vegas mette 
sul piatto tutta una serie di sottoeventi in grado di garantire varietà e divertimento in un genere un po' 
dispersivo per sua stessa natura. Riusciranno i programmatori ad amalgamare tutti gli ingredienti senza 
procurare indigestione al giocatore? Le pre- 
messe sembrano darci un motivo per "mettere 
in cassaforte" le nostre speranze. 



CONTRO 



GIUDIZIO 
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• Las Vegas ha sempre 
il suo fascino 

• Una tonnellata di aspetti 
sviluppati in modo profondo 

• Il rischio di essere un clone 
mancato di GTA è dietro l'angolo 




THIS IS VEGAS !?&©§ 43 
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Se da un lato questo periodo dell'anno non si può 
esattamente definire prolifico in quanto a nuove uscite, 
di certo è il momento più utilizzato dalle software house 
per annunciare titoli decisamente inaspettati... 



^ 



I SVILUPPATORE: Blue Omega Entertainment ■ PUBLISHER: Codemasters 
I DISTRIBUTORE: Codemasters ■ USCITA: Fine 2008 



■ Mirko "TMB" Marangon tmb@sprea.it 

Se ci fermiamo un attimo ad 
analizzare il mercato dei 
videogiochi, è abbastanza 
evidente che nel 2007 ci sia stato 
qualche primo timido segnale di 
svolta, una precisa volontà di 
voler gettare il passato alle spalle 
e iniziare a muovere i primi passi 
verso quella vituperata e più volte 
deludente "next-gen". Che non sia 
stata una passeggiata di salute è 



sotto gli occhi di tutti: non pochi 
titoli hanno disatteso le aspettative 
e in più di un'occasione abbiamo 
avuto la precisa sensazione che gli 
sviluppatori abbiano spesso e volen- 
tieri fatto il passo più lungo della 
gamba, lanciandosi in produzioni 
troppo ambiziose. Non parliamo solo 
di contenuti e sforzi tecnologici, 
ma di un'evidente mancanza di 
maturità, che ha portato talvolta a 
pericolosi azzardi. 
Se da un lato non possiamo che al- 



zarci e applaudire per un BioShock, 
dall'altro non riusciamo a nascon- 
dere qualche perplessità (a essere 
buoni) di fronte a un Kane & Lynch, 
che pure sembrava incredibilmen- 
te promettente. Un po' meglio è 
andato a Jericho e Assassina Creed, 
ma la sensazione di essere di fronte 
a opere incompiute, abbozzi di 
qualcosa che un giorno definiremo 
"pionieristico", rimane in tutta la 



sua impietosa concretezza. Sembra, 
insomma, di essere tornati ai tempi 
del balzo dalle due alle tre dimen- 
sioni, quando gli studi si trovarono 
a fare i conti con un nuovo modo 
d'interpretare il videogioco, senza 
però coglierne immediatamente 
i vantaggi reali, puntando invece 
a riproporre gli stessi schemi del 
passato adattandoli al nuovo "asse" 
disponibile. C'era addirittura chi 



IL VERO PUNTO DI FORZA DI DAMNATION SARA 
RAPPRESENTATO DALL'AMBIENTAZIONE, UBERA 
DA VINCOLI, CORRIDOI E PERCORSI OBBLIGATI 
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NON TROVEREMO NERRORUTI MARINE INFILATI IN 

ARMATURE ESAGERATE, RENSI UN AGILE COWBOY 

MODERNO, CAPACE DI EVOLUZIONI MOLTO SIMILI A 

QUELLE DEI PARKOUR 




O Le armi di Damnation sono piuttosto originali, un misto fra Steampunk e "vecchio West". 



pensava che aggiungere 
il suffisso 3D alla fine 
di un titolo famoso lo 
rendesse automaticamente 
un'esperienza ludica 
immancabile e indimen- 
ticabile. 

Purtroppo sappiamo tutti 
che ci sono voluti quasi 
dieci anni e molteplic 
sforzi per riuscire a 
proporre idee nuove 
e spunti interes- 
santi, salvo poi 
trovarsi, all'alba 
dell'era Xbox 360 
e PlayStation 3, con 
degli strumenti che a 
prescindere non possono 
essere utilizzati esclusi- 
vamente per abbellire di 
texture e shader personaggi 
e ambientazioni. 
Cosa fare di tanta potenza 
quindi? Superata l'euforia 
iniziale e gli inevitabili 
sbandamenti, il 2008 ci 
permetterà molto 
probabilmente di met- 




tere le mani su un numero 
sempre crescente di titoli in 
rado di offrire un approccio 
originale e divertente ai 
classici schemi di 
gioco. Meno seguiti 
e più franchise 
L originali, come 
ha tenuto a spe- 
cificare persino 
John Riccitiel- 
lo, il CEO di 
Electronic Arts, il 
gigante americano 
di certo più noto 
per i suoi infiniti 
sequel che per le 
nnovative proprietà 
intellettuali. 

Da Codemasters, software 
house che ha dato i natali 
a quel Jericho citato 
poc'anzi, giunge un 
gioco di cui nessuno 
ha mai sentito parlare, 
ma che siamo certi 
non lascerà indiffe- 
renti gli appassionati 
degli sparatutto, 



/4? 






O Chi sarà mai questo misterioso personaggio? Con quella ! 
presagire nulla di buono... 




O Una delle tante scene acrobatiche vi vedrà scendere appesi a una fune, sparando 
contemporaneamente ai nemici a terra. 



specialmente quelli annoiati dall'en- 
nesimo FPS sulla Seconda Guerra 
Mondiale. Mettiamo subito le mani 
avanti: Damnation non potrà essere 
classificato in questa categoria, 
anzi, diciamo che come stile (spe- 
cialmente grafico, a ben vedere) si 
ispira decisamente a Gears of War. 
La telecamera, infatti, sarà posizio- 
nata alle spalle del protagonista... e 
le similitudini si fermano qua: non 
troveremo nerboruti marine infilati 
in armature esagerate, bensì un agi- 
le cowboy contemporaneo, capace 
di evoluzioni molto simili a quelle 
dei parkour, in grado di saltare e 
sfruttare ogni appiglio per eseguire 



acrobazie al limite dell'umano. 
Uno degli aspetti fondamentali di 
Damnation sarà infatti rappresentato 
dall'incredibile frenesia che carat- 
terizzerà l'azione di gioco, qualcosa 
di così adrenalinico e veloce da ri- 
sultare in completa antitesi rispetto 
al titolo di Epic Games, dove per il 
99% del tempo ci si trova far fuoco 
da posizioni più o meno coperte. 

DANNAZIONE, MANNAGGIA 
E PERDINCIBACCO! 

Ovviamente un eroe così atipico 
meritava uno scenario altrettanto 
fuori dagli schemi e così si è deciso 
di ambientare tutto il gioco in un 





O Stufi di marine pieni di analizzanti, puzzolenti e sudaticci? Anche noi e per fortuna in 
questo gioco le belle fanciulle proprio non mancano! 




O La sola idea di correre su un muro con una moto sparando contemporaneamente ai cattivi 
mi manda letteralmente fuori di senno! 

SEMBRA INSOMMA DI ESSERE TORNATI Al TEMPI 

DEL BALZO TRA LE DUE E LE TRE DIMENSIONI, QUANDO 

GLI STUDIOS SI TROVARONO A FARE I CONTI CON 

UN NUOVO MODO D'INTERPRETARE IL VIDEOGIOCO 



mondo alternativo, con uno scenario 
post-apocalittico a far da sfondo 
(che tanto ci piace, vero?). Viene 
narrato di una guerra lunga ventan- 
ni che ha letteralmente devastato 
il continente di Sovereignty, dove i 
nordisti delle forze Nazionaliste e i 
sudisti della cosiddetta Coalizione 
si sono affrontati fino al collasso, la- 
sciando il passo a una terza forza, la 
Prescott Standard Industries (PSI, 
come i poteri paranormali, sigla 
scelta non a caso), intenzionata a 
conquistare tutto il mondo. 
Nel mezzo di questo delirio ci 
troviamo noi, nel ruolo del capitano 
Hamilton Rourke, leader delle forze 
di resistenza in lotta contro gli amici 



di cui sopra, vete- 
rano della Grande 
Guerra e unico 
sopravvissuto a un 
misterioso attacco 
che ha portato alla 
morte di tutta la sua 
squadra, i Peacekeeper 
(certo che un nome un po' 
più originale lo potevano 
trovare...). 

Mosso da sete di vendetta, 
il nostro Rourke è alla 
ricerca dei responsabili 
di quel massacro, ma 
anche del suo perduto 
amore, apparentemente 
scomparso nel nulla 



proprio sul finire della guerra. 
Di carne al fuoco, insomma, 
sembra proprio che ce ne 
sia parecchia. Del resto, 
Damnation dovrebbe 
mettere sul piat- 
to una trama 
ricca di colpi 
di scena, 
dotata di 
un plot 
narrativo al 
fulmicotone, 
esattamente 
nello stile di 
tutta la produ- 
zione. 

Il vero punto di for- 
za di questo titolo, 
comunque, sarà 
rappresentato dal- 
l'ambientazione, 
libera da vincoli, 
corridoi e per- 
corsi obbligati: 
avremo infatti un 
enorme territorio 
completamente 
esplorabile, non 



solo in orizzontale, ma persino in 
verticale! 

Pensate che gli sviluppatori promet- 
tono che per passare da una parte 
all'altra della mappa occorreranno 
tre ore, idem per arrivare sul punto 
più alto; attenzione però, ciò non 
significa che ci toccherà scarpinare 
per tutto il tempo come nel gioco di 
ruolo più noioso... potremo infatti 
sfruttare le favolose abilità di Rou- 
rke per superare enormi distanze in 
pochi minuti. A parte i diversi mezzi 
di locomozione (moto, specialmen- 
te), avremo a disposizione un'infi- 
nità di mosse acrobatiche degne di 
una scimmia: saltare da altezze as- 
surde, correre sui muri, appenderci 
a sporgenze quasi invisibili e cosette 
del genere... mica male, no? Il tutto 
nell'ottica di trasformare l'ambiente 
che ci circonda in una specie di par- 
co dei divertimenti, eliminando quel 
senso di costrizione tipico dei giochi 
del genere. Nessuno ci vieterà di 
arrampicarci su un palo per sfuggire 
a un agguato, non ci saranno muri 
invisibili, tantomeno ostacoli invali- 
cabili, solo un mondo enorme per la 




DAMNATION DOVREBBE VANTARE 
UNA TBAMA BICCA DI COLPI DI SCENA 
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O Sembra che il mondo di Damnation si sia fermato all'epoca della rivoluzione industriale, 
sviluppando solo certi aspetti della sua cultura. 




Q La vostra agilità è tale da permettervi di rispondere al fuoco ostile in ogni 
possibile situazione. 



prima volta rappresentato in tutte le 
sue dimensioni, esplorabile in ogni 
direzione. 

Ovviamente anche i nostri nemici 
vanteranno abilità fuori dal comune 
e, come ci è stato detto a chiare 
lettere, "non ci sarà un posto sicuro 
dove nascondersi". Rourke però po- 
trà contare su un leggero vantaggio 
rispetto ai suoi antagonisti, un po- 
tere mentale molto particolare che 
gli permetterà di vedere attraverso 
i muri e identificare le posizioni 
degli avversari con grande anticipo. 
Questa modalità, detta "Spirit Vi- 



sion", richiederà però una notevole 
concentrazione e potrà essere utiliz- 
zata unicamente restando immobili. 
Come sempre, c'è il rovescio della 
medaglia. 

DANNATO MOTORE! 

Come abbiamo più volte sottolineato 
nel corso della preview, Damnation 
sarà un gioco fondamentalmente 
aperto, con un'enorme area di gioco 
che verrà caricata in streaming, sen- 
za divisioni fra livelli o cose del ge- 
nere. Tutto viene gestito dall'Unreal 
Engine 3, scelta del resto inevitabile 



eh Saltare da una finestra all'altra? Ma siamo diventati matti? 
No dico, ma poi come farà la concorrenza? 
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BLUE OMEGA? MAI SENTITI, CHI LI HA SCELTI? 



Fondata nel 2003, la Blue Omega Entertainment si è fatta notare due anni più 
tardi vincendo, proprio con un prototipo di Damnation, il Make Something Unreal 
Contest, un concorso organizzato da Epic Games e sponsorizzato da Nvidia, 
con un premio finale pari a un milione di dollari (mica bruscolini!). In seguito a 
quell'evento, le cose si sono evolute parecchio e da semplice dimostrativo, Dam- 
nation è diventato un vero e proprio gioco commerciale, sul quale al momento 
sono al lavoro un team di sviluppo di autentici veterani (i Demiurge Studiosi, tutti 
provenienti da software house famosissime (EA, Ubisoft e Gearbox, giusto per 
citarne qualcuna) e con non meno di dieci anni d'esperienza alle spalle. 
Attualmente Blue Omega ha all'attivo tre produzioni cinematografiche, fra cui il 
recente horror Dark Ride e il thriller psicologico Danika, con il premio Oscar 
Marisa Tornei. Non deve affatto stupire che un produttore cinematografico 
sia ora interessato al mondo dei videogiochi: ormai la nostra industria macina 
introiti da capogiro e anche gli investimenti stanno raggiungendo cifre degne 
dei migliori blockbuster. L'idea di base è quella di applicare il modo di lavorare 
del Grande Schermo a console e PC, utilizzando l'esperienza di svariati studi 
specializzati (effetti speciali, colonna sonora e via discorrendo) in modo da 
ottenere i migliori risultati. 

Sicuramente un approccio innovativo, in netta contrapposizione alle grandi 
corporazioni, dove si preferisce concentrare lo sviluppo dei giochi in grossi team 
di sviluppo, spesso dispersivi ed eccessivamente burocratizzati. Vedremo se il 
tempo darà loro ragione. 



visto che i Blue Omega hanno già 
dimostrato in passato di 
saperci fare parec- 
chio con il motore 
di Epic (fate riferi- 
mento all'apposito 
box per saperne di 
più). Ovviamente si 
tratterà di una vera 
e propria prova 
di forza, dato che 
fino a oggi nessuno 
ha mai avuto la 
bizzarra idea di 
gestire una tale mole 
di dati con un engine 
simile, decisamente 
più votato a corrido 
e zone chiuse, piut- 
tosto che a infiniti 
spazi aperti. 
Mentre vi diamo in pa- 
sto le prime immagini, 




ci sentiamo di esprimere piena 
fiducia nei confronti degli svilup- 
patori: se è pur vero che 
lo stile, ma specialmen- 
te la palette dei colori, 
corda fin troppo Gears 
of War, non significa 
he ciò debba 
essere conside- 
rato neces- 
sariamente 
un male. Si 
deve anche pensare che 
gli sviluppatori stanno final- 
mente iniziando a capire 
come sfruttare al massimo 
le potenzialità dell'UE3, 
quindi è molto probabile che 
giochi in uscita nei pros- 
simi mesi faranno sembrare 
BlackSite o Stranglehold dei 
lontani ricordi. Chi ha detto 
"per fortuna"? 




jh_ 



COMMENTO 



f Quando entra in campo una nuova etichetta, con un titolo inedito, non si può che essere entusiasti. Se poi i 
presupposti sono quelli di trovarci di fronte un gioco superfrenetico, senza limitazioni in quanto ad aree esplo- 
rabili, dotato oltretutto di un motore grafico d'eccellenza, risulta davvero difficile rimanere "freddi". Damnation 
potrebbe essere una delle migliori sorprese di questo 2008, visto che sembra in grado di proporre un nuovo 
approccio al genere degli sparatutto in terza 



persona, uscendo dagli schemi canonici e svilup- 
pandosi finalmente anche in verticale. Era ora! 



GIUDIZIO 
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CONTRO 



* Un mondo immenso, privo di 
limitazioni 

* Tecnicamente notevole 

* Uno sparatutto con idee nuove 
» Ce la farà l'UE3 a gestire tutto 

senza problemi? 
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Dalle cellule alle stelle: il "gioco della vita" di Will Wright è 
finalmente giunto alla stretta finale per raccontarci tutto, ma 
proprio tutto, dell'evoluzione di una specie... 



t 
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■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 

Ricordo ancora la primissima 
indiscrezione apparsa in rete 
qualche anno fa riguardo 
all'ai lora nascente nuovo progetto di 
casa Maxis: un gioco che seguisse 
l'evoluzione di una razza animale, 
dal brodo primordiale fino alla sua 
consacrazione interplanetaria come 
suprema forma di vita intelligente. Il 



tutto attraverso degli stage così dif- 
ferenti e dal gameplay così variegato 
da far sembrare l'intero progetto una 
summa dei più apprezzati stili di gio- 
co di sempre, dagli arcade anni'80 
agli RTS, passando per city builder 
e simulatori spaziali. Quello che 
all'epoca veniva chiamato semplice- 
mente Sim Everything, e che quasi 
subito si è per fortuna trasformato 
nel definitivo Spore (ok affezionarsi 



alla serie "Sim", ma Sim "Asso 
Pigliatutto" era veramente un titolo 
osceno), si è finalmente mostrato ai 
nostri occhi in una versione presso- 
ché definitiva, benché ancora incom- 
pleta. Ecco cosa abbiamo scoperto 
su questo audace parto "multigusto" 
della mente di Mr Wright e compari. 



HO SCRITTO T'AMO 
SULLA SANDBOX 

Prima di andare a descrivere ca- 
ratteristiche e dettagli ancora poco 
conosciuti dell'intero progetto Spore, 
è il caso di fare un riassunto delle 
puntate precedenti per quei pochi 
che ancora poco o nulla conoscono 



PUR MANCANDO DEL PREFISSO SIM, SPORE SI MAN- 
TIENE FEDELE ALLA VISIONE APERTA DI VIDEOGIOCO 
CHE CONTRADDISTINGUE L'INTERA PRODUZIONE MAXIS 
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OGNUNA DELLE SEZIONI CHE COMPONGONO SPORE 

HA CARATTERISTICHE DI GAMEPLAY 

COMPLETAMENTE UNICHE 




O Nelle prime fasi, la conquista di particolari "pezzi" genetici permetterà di aggiungere alle 
creature altre funzionalità: alcuni piedi consentono di muoversi più velocemente, alcune 
bocche permettono di mangiare cibi particolari... 



di questo titolo così atipico. Innan- 
zitutto, e questa è una notizia che 
farà la gioia di molti ma probabil- 
mente non sarà vissuta benissimo 
da altri, dobbiamo avvisare che 
pur mancando del prefisso "Sim", 
Spore si mantiene fedele alla visione 
aperta e particolarmente idealizzata 
di videogioco che contraddistingue 
l'intera produzione di Maxis: nessun 
obiettivo concreto da raggiungere 
se non il gusto stesso della ricerca, 
della sperimentazione e della curio- 
sità. Che, tradotto in parole povere, 
significa la quintessenza del sandbox 
game senza una vera fine e senza 
alcun traguardo se non il gusto di 
provare a fare, partita dopo partita, 
cose differenti per "vedere l'effetto 
che fa". Il tutto, in Spore, assume 
una dimensione ancora differente, 
visto che i 5 diversi stage di cui è 
composto possono essere giocati 



anche indipendentemente, lasciando 
libero l'utente di scegliere se seguire 
l'intero processo evolutivo partendo 
dalle più piccole cellule o saltare le 
fasi iniziali per dedicarsi esclusiva- 
mente ai passaggi più complessi. 
Nel dettaglio, queste 5 fasi possono 
essere facilmente riassunte dalla 
loro definizione ufficiale: si parte 
dal livello cellulare per passare poi 
alla sezione dedicata a una creatura, 
quindi alla gestione della tribù, al 
controllo di una civiltà intera e, infi- 
ne, alla conquista dello spazio. 



DAI PUNTI 

NERI AL BIG BANG 

Ognuna delle citate sezioni 
che compongono Spore 
ha caratteristiche di 
gameplay completamente 
diverse dalle altre, ispirate 
(o "rubate", se preferite) 



CITAZIONI 



Come sempre avviene nei giochi Maxis, anche Spore sarà pervaso da un senso 
dell'umorismo molto particolare, basato in gran parte su citazioni e divertisse- 
ment. Da quanto ci è stato mostrato abbiamo per esempio potuto notare in alcuni 
filmati divertenti richiami a 2001 Odissea nello Spazio e a II Pianeta delle Scim- 
mie. Ci è stato confermato che ogni filmato e passaggio del gioco avrà piccole 
sorprese di questo genere da scoprire. 



ai grandi classici del passato. La 
fase cellulare è sicuramente la più 
semplice e vedrà la nostra protocrea- 
tura muoversi nelle acque del brodo 
primordiale collezionando punti DNA 
per iniziare a modellare la sua forma, 
aggiungendo elementi come bocche, 
protuberanze, occhi e altri sviluppi in 
grado di garantirgli la sopravvivenza 
in quello che a tutti gli effetti ricorda 
le macchinette da bar degli anni '80, 
come Pac-Man (pervia delle pilloline 
da masticare e dei nemici da schiva- 
re) e soci. Una volta superata questa 
prima fase si passerà all'evoluzione 
successiva: l'uscita dalle acque e 
la trasformazione della creatura in 
un essere di terra. Qui sono ancora 
il DNA e le possibili modifiche 
genetiche a tenere banco: via via 
che si esplora il territorio si potranno 
incontrare altre razze, scambiare con 




loro rapporti di amicizia o cercare di 
affrontarle in maniera più violenta 
al solo scopo di conquistare nuove 
forme di gambe, braccia, teste e 
centinaia di altri oggetti con cui 
modellare la creatura. 
In questa fase, il gioco sembra 
ricordare decine di action adventure 
in terza persona (ci saranno persino 
piccole quest da completare, presen- 
ti comunque anche in tutte le sezioni 
successive), di quelli, per intenderci, 
che permettono la massima libertà di 
movimento in uno scenario piuttosto 
ampio e diversificato. Raggiunto 
il livello di evoluzione necessario, 
si approderà alla terza sezione di 
Spore: la creatura incontra un essere 
femminile della sua razza e mette 
su casa, anzi capanna. In breve, ci 
troveremo a controllare un vero e 
proprio villaggio, con tanto di edifici 
da costruire per fornire alla piccola 
comunità gli strumenti necessari a 
difendersi dai nemici, procurarsi il 
cibo e altre comodità del genere. 
Qui, Spore abbandona il controllo 
diretto su una creatura per offrirci 
un'intera tribù, in quello che 
ricorda il più classico degli 
RTS, modello che rimarrà più 
o meno inalterato anche per 
la successiva sessione, che 
presenta comunque scopi e 
opzioni differenti. Dopo aver al- 




O Oltre a quello per le creature, Spore offrirà editor per edifici, mezzi e navi stellari: tutte q 
creazioni verrano scambiate con gli altri giocatori e usate per generare il mondo da esplorare. 

LA PECULIARITÀ PRINCIPALE DI SPORE È LA POSSIBILI- 
TÀ DI SVILUPPARE CREATURE E INTERE CIVILTÀ MOLTO 
PERSONALI E SEMPRE DIVERSE 



largato e reso prospera la comunità, 
infatti, l'obiettivo diventerà la con- 
quista dell'intero pianeta, passando 
per la sottomissione delle altre tribù 
attraverso la lotta armata, lo scambio 
commerciale o la conversione 
diplomatico-religiosa in quello che 
viene definito il livello Civiltà (forse 
perché in qualche modo ricorda 
anche alcuni elementi di Civilization, 
ma molto, molto in piccolo...). Una 
volta preso il controllo dell'intero 
pianeta, la nostra civiltà avrà i mezzi 
per costruire una navicella spaziale 
e approdare così all'ultimo stage di 
Spore. Ambientato nello Spazio, ci 
"costringerà" a cercare altre razze 
e nuovi pianeti da colonizzare... ma 
potremo sempre dedicarci alla libera 
esplorazione fatta "per il gusto di 
scoprire" cosa si sono inventati gli 
altri giocatori. Già, perché Spore è sì 
un gioco esclusivamente pensato per 
il single player, ma questo non ha 
impedito a Maxis di inserire, come 
già ha fatto in passato nei suoi più 



celebri prodotti, una componente 
legata alla comunità online e allo 
scambio di informazioni ed elementi 
tra utenti. Queste opzioni sono legate 
a due caratteristiche ben precise 
del titolo di Will: la Sporepedia e lo 
Sporecast. 

EDITOR E LIBRERIE 

È evidente che la peculiarità princi- 
pale di Spore, oltre alla mistura di 
gameplay differenti, è la possibilità 
di sviluppare creature e intere civiltà 
molto personali e sempre diverse, 
più che la ricerca di altri obiettivi 
di gioco piuttosto marginali come 
la collezione dei millemila "pezzi" 
genetici con cui assemblare i nostri 
animali intelligenti. Tutto questo è 
reso possibile da svariati editor che 
costellano il gioco in ogni sua sezio- 
ne e che permettono di modellare la 
forma e la dimensione delle creature, 
aggiungendo o togliendo "pezzi" ed 
elementi e cambiando forme, postu- 
re, texture e colori. Ma oltre a questo 



éS L'ultima frontiera, lo Spazio: incontreremo altri imperi galattici amici? 
Pericolose minacce? È presto per dirlo, ma di sicuro il livello più avan- 
zato e complesso di Spore è aperto e senza alcun obiettivo concreto... 




UNA SPORA MOLTO 2.0. 



Se il sistema Sporecast di cui abbiamo parlato nell'articolo garantirà lo scambio 
di creature, edifici e veicoli tra giocatori, è anche vero che l'attenzione di 
Maxis per le forme di aggregazione via internet non si limita a questo. Spore 
permetterà, per esempio, di scattare velocemente un'immagine e trasformarla 
direttamente dall'interno del gioco in una postcard da spedire via e-mail ad 
amici e conoscenti, o di registrare un breve filmato da inviare automaticamente 
a Youtube per condividerlo con il mondo intero. 



( 




O La fase Civiltà sposta l'attenzione del gioco sulla conquista del pianeta, ottenibile attra- 
verso diplomazia, mezzi militari o economici in uno schema che ricorda Civilization, senza 
turni di gioco... 



sarà possibile creare anche edifici 
per le fasi più avanzate, modellare 
mezzi di trasporto e navi stellari per 
costruire a tutti gli effetti la propria, 
unica civiltà. Ogni volta che l'utente 
creerà qualcosa di 
nuovo attraverso 
gli editor, que- 
sto verrà ag- 
giunto nella 
Sporepedia, 
l'enciclopedia 
di tutti gli elemen- 
ti disponibili, e qu 
conservato per il proprio 
piacere ma non solo: 
attraverso lo Sporecast, 




un sistema veloce e poco invasivo 
di scambio informazioni (Spore pare 
trasferirà quasi esclusivamente file di 
testo di pochi K per ricostruire tutto 
in sede locale), pianeti e universo sa- 
ranno popolati da creature 
disegnate da altri gioca- 
tori, conosciuti (sarà 
possibile aggiungere 
alla lista delle fonti 
amici o categorie di 
interesse) e non. In 
questo modo, almeno 
questa è la promessa, 
ogni partita di Spore 
sarà sempre diversa 
e unica. 



COMMENTO 



* Spore sarà un'interessante mescolanza di generi e stili di gioco differenti, tenuti insieme dalla possibilità di 
sbizzarrirsi con la modellazione delle creature e della loro evoluzione culturale senza reali obiettivi finali. L'unico 
punto interrogativo sull'intero progetto riguarda proprio questo aspetto: la varietà proposta da alcune sessioni 
non sembra poi così alta e la fase finale di esplorazione spaziale pare piuttosto fine a se stessa... Aspettiamo a 
esprimerci, ma qualcosa di inquietante si muove 
su Spore, e non è certo il mio terribile occhio 



carnivoro che vuole mangiarsi tutti! 



GIUDIZIO 
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* 5 fasi di gioco molto diverse tra loro 

* Tonnellate di "essermi" a cui 
dare vita 

> Gameplay forse troppo aperto 
» Alcune sezioni, oggi, paiono 
un po' sottotono 
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SPAZIALE 



Morire non è mai bello. Immaginate come deve essere farlo a milioni di anni 

luce da casa, con una tuta spessa come uno scaldabagno addosso e per 

r , mano di misteriosi alieni sanguinari... 

■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 
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Com'è facile capire dalle immagini che accompagnano questo articolo, Dead Space non è 
un titolo adatto alle persone facilmente impressionabili. 



Il videogiochi, spesso ma non 
sempre, sono fatti anche di 
sensazioni. Quelle percepite du- 
rante l'incontro con il capobanda 
degli studi EA di Redwood, il pro- 
duttore esecutivo Glen Schofield, 
sono state parecchio illuminanti, 
per certi versi molto più dei dati 
tecnici e delle descrizioni asettiche 
che spesso compongono il piatto 
forte di questo genere di appun- 
tamenti. E per sensazioni non 
intendo le comunque interessanti 
atmosfere horror e fantascienti- 
fiche proposte in Dead Space... 
non soltanto, almeno. Parlare con 
Glen di cinema e di fantascienza a 
360°, ben oltre i tradizionali capi- 
saldi visti anche dalle casalinghe 
di Baranzate (a Voghera ormai sono 
scappate tutte da anni), compren- 
dendo televisione, romanzi, fumetti 
e tutto quanto andasse a contami- 
nare la chiacchierata, mi ha lascia- 
to la piacevole impressione che chi 
è in cima a questo nuovo progetto 
sia il primo e più sfegatato fan di 
generi molto difficili da affrontare 



con il piglio giusto e la passione 
necessaria a non praticare l'en- 
nesimo guazzabuglio che ruba a 
mani basse un po' da tutto, "tanto 
alla gente piacciono le citazioni". 
Rassicurante è dire poco, insom- 
ma, vista l'importanza di saper 
descrivere un universo credibile e 
appassionante quando si gioca con 
termini come paura e brivido, oltre 
che con i più tradizionali azione e 
rompicapo. 

Poi ci sarà sempre, per carità, chi 
di trama e ambientazione se ne 
sbatte allegramente per limitarsi 
a contare i poligoni sullo schermo 
e la complessità delle superfici di 
rifrazione: peggio per loro, Dead 
Space pare già dai suoi primi vagiti 
in grado di competere ad armi pari 
con le più recenti produzioni anche 
su questo versante. Vorrà dire che 
rimarrà più storia e suspance per 
chi la vuole apprezzare... 

SPAZIO, ULTIMA MINIERA 

Già, ma tralasciando affinità eletti- 
ve e vibrazioni empatiche, cosa si 



IL NOSTRO IMPAVIDO INGEGNERE POTRÀ USARE 

DELLE CARICHE DI ENERGIA IN GRADO DI RALLENTARE 

IL TEMPO, UTILI SIA PER AVERE LA MEGLIO CONTRO 

NEMICI PARTICOLARMENTE VELOCI E AGGRESSIVI, 

SIA PER COMPLETARE ALCUNI PUZZLE 



Dreuieui 



CONTAMINAZIONI DELLO SPAZIO MORTO 



L'universo di Dead Space non si esaurirà con il solo gioco ma verrà 
anticipato da alcune pubblicazioni in grado di presentare antefatti e 
altri piccoli aneddoti, che completeranno il complesso mosaico scritto e 
pensato dal team di sviluppo in collaborazione con famosi sceneggiatori 
cinematografici di Hollywood. Al momento non sono ancora stati resi noti i 
dettagli dell'eventuale disponibilità di questi prodotti nella nostra penisola 
ma è certo che prima del lancio del gioco verrà presentata in America una 
serie a fumetti (edita da Image) e con buona probabilità anche un DVD con 
filmati e racconti. 




O Glen Schofield, produttore esecutivo di Dead Space e capobanda degli studi EA di Red- 
wood, ci ha illustrato i segreti della sua prossima creatura. 



può dire di concreto riguardo Dead 
Space? Per prima cosa, possiamo 
svelare qualche dettaglio sullo 
scenario del gioco. Ci troviamo in 
un futuro molto avanzato, diciamo 
almeno intorno al XXV secolo. 
La Terra ha da tempo esaurito le 
risorse necessarie per sostenere i 
suoi 50 e rotti miliardi di abitanti 
e la necessità ha quindi imposto 
al genere umano di avventurarsi 
nello spazio per recuperare quanto 
ancora disponibile su altri pianeti. 
In particolare, le forze terrestri 



hanno allestito delle flotte di 
gigantesche navi stellari minerarie 
capaci di identificare un pianeta 
ricco di materiali e letteralmente 
smantellare l'intero corpo celeste 
per ridurlo a mattoni fondamentali 
da riportare a casa. Durante una di 
queste missioni "ciucciapianeti" 
una di queste navi, la USG Ishi- 
mura, perde i contatti con la flotta 
e arresta improvvisamente il suo 
operato. Un team di esperti dalle 
capacità operative più disparate 
dovrà quindi essere inviato sulla 





O Le ambientazioni proposte da Dead Space sono cupe al punto giusto... 

DEAD SPACE È UN SURVIVAL HORROR IN SALSA 

SCI-FI: UN PO' DOOM E UN PO' RESIDENT EVIL, 

CON UNA SPRUZZATA DI SYSTEM SHOCK 



nave per capire le dimensioni e i 
motivi della disfunzione. Uno dei 
membri della squadra, l'ingegne- 
re minerario Isaac Clarke, sarà il 
nostro alter ego: attraverso i suoi 
occhi scopriremo la reale situazio- 
ne della Ishimura, del suo equipag- 
gio e degli strani ospiti che hanno 
deciso di stabilirsi sulla nave... 

GUARDATI LE SPALLE, 
MA ANCHE LA SCHIENA! 

La trama, così come ci è stata rac- 
contata e da come si è presentata 
nei livelli di gioco dimostrati, è 
volutamente nebulosa e incom- 
pleta (anche a causa di quanto 
raccontiamo nel box "Contamina- 
zioni dello spazio morto"). I fat- 
tori salienti che dobbiamo tenere 
presenti sono pochi e ben chiari. 
Punto uno: qualcosa di alieno è 
presente sulla nave e di sicuro non 
sta cercando di vendere pentole 



e fasce anticel 1 1 u I ite all'equipag- 
gio. Punto due: il nostro eroe non 
è un soldato super addestrato e 
non possiede un equipaggiamento 
particolarmente adatto allo scontro 
fisico. 

E con questo è tutto, per quanto 
riguarda i postulati. Per tutto il 
resto, invece, va detto che Dead 
Space si presenta come uno 
shooter in terza persona orientato 
tanto ai rompicapo e ai puzzle 
quanto all'azione pura. Un vero 
e proprio survival horror in salsa 
Sci-fi, insomma, un po' DooM e 
un po' Resident Evil, anche se 
all'equazione non può e non deve 
mancare una buona dose del mai 
dimenticato System Shock. 
Tra le particolarità del gioco ci 
sono poi elementi caratterizzanti 
molto forti, come la mancanza di 
una qualsiasi forma di interfac- 
cia di gioco: menu, inventario e 




O Benché il nostro eroe non sia proprio un killer di professione, sa farsi rispettare. 




O In alcune parti del gioco, sarà necessario operare in assenza di gravità... inutile 
dire che è una scelta che, sulla carta, può aggiungere parecchio pepe al gameplay. 



schermate di comunicazione con 
altri personaggi verranno create 
dalla tuta di Isaac sotto forma di 
proiezione olografica tridimensio- 
nale, mentre dati e informazioni 
vitali (energia, munizioni e cariche 
"statiche", una speciale forma 
di energia necessaria per alcuni 
gadget) saranno rappresentati 
direttamente sulla tuta stessa 
utilizzando indicatori luminosi e 
piccoli display. 



ZERO G E ZERO T 

La poca dimestichezza dell'eroe 
con le armi non gli impedirà 
comunque di affrontare a suon di 
proiettili una sarabanda di nemici, 
in particolare mostruosità aliene 
in parte smembrate e private di 
arti e appendici assortite. 
Dead Space proporrà un modello 
di combattimento in cui sarà ne- 
cessario fare attenzione a colpire 
particolari punti deboli degli av- 
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DAJE ALL'INGEGNERE 



La caratteristica del protagonista di Dead Space di non essere un com- 
battente nato avrà molta influenza sull'avventura. Piccoli elementi come 
il modo di camminare e di muoversi in ambienti paurosi o in presenza 
di ferite e di malesseri saranno rappresentati da posture particolari e 
decisamente diverse dalle classiche posizioni "petto in fuori" di molti suoi 
colleghi di survival horror. Anche il modo di impugnare armi e oggetti con- 
tundenti sarà tipico di chi si trova per la prima volta a guardare in faccia la 
morte travestita da alieno bavoso... 



O Quando finiscono le pallottole, un bel pugno in faccia è quello che ci vuole, non trovate? 



c 







O Sotto il profilo meramente estetico, il titolo di EA sembra avere tutte le carte in regola per farci slogare la mascella. 



versari, magari eliminando alcuni 
elementi anatomici degli alieni 
per rallentarne i movimenti o per 
renderli inoffensivi. Tutto questo 
richiederà comunque un gran di- 
spendio di proiettili, che potranno 
essere in parte sostituiti da usi 
"creativi" - diciamo così - di altri 
strumenti in dotazione all'inge- 
gnere. La pistola gravitazionale, 
per esempio, può essere impiegata 
per respingere o scaraventare i 
nemici, usando magari i loro corpi 



LA POCA DIMESTICHEZZA DELL'EROE CON LE ARMI 
NON GLI IMPEDIRÀ COMUNQUE DI AFFRONTARE A 
SUON DI PROIETTILI UNA MOLTITUDINE DI NEMICI 



come veri e propri arieti contro 
altri assalitori. Lo stesso arnese, 
poi, ricoprirà un ruolo fondamen- 
tale in molti puzzle, specialmente 
nelle sessioni della nave (interne o 
esterne) in cui mancherà la forza 
di gravità: in questi momenti, 
Isaac dovrà sfruttare tutte le su- 
perfici senza distinzione di "alto o 



basso" grazie agli stivali magneti- 
ci che consentiranno di spostarsi 
su qualsiasi superficie (e che 
contemporaneamente impediranno 
di svolazzare liberamente negli 
ambienti: saremo sempre incollati 
da qualche parte). 
Se questo ancora non dovesse ba- 
stare, il nostro impavido ingegnere 



potrà usare delle cariche di ener- 
gia in grado di rallentare il tempo, 
utili sia per avere la meglio contro 
nemici particolarmente veloci e 
aggressivi, sia per completare al- 
cuni puzzle che richiedono preci- 
sione di movimento e di sincronia 
particolari. 

PC E DS, LA POLITICA 
NON CONTA 

Se quanto detto fino a questo 
punto ha risvegliato in voi la 
curiosità riguardo a Dead Space, 
per mitigare i molti mesi che an- 
cora ci separano da una sua reale 
distribuzione posso solamente 
aggiungere un paio di indiscre- 
zioni rubate a Glen sulla versione 
PC. Innanzitutto cominciamo 
dicendo che Dead Space uscirà 
contemporaneamente su tutte le 
piattaforme e che la nostra ver- 
sione sarà "proprietaria" (niente 
maldestri adattamenti, quindi...). 
Per ciò che concerne i dettagli 
tecnici, purtroppo Glen non ci 
ha parlato di requisiti minimi ma 
ci ha detto che il team ha come 
unico obiettivo quello di portare lo 
stesso grado di fluidità e di detta- 
glio delle console next-gen su PC, 
anche a costo di alzare i requisiti 
oltre quanto stabilito dalla stessa 
EA. Così mi piacete, sviluppatori, 
massicci e... spaventevoli! 




jh_ 



COMMENTO 



f Dead Space è un survival horror dalle notevoli potenzialità. È infatti in grado di proporre un ottimo miscuglio 
di azione, rompicapo, paura e logica, accompagnato da scelte tecniche come l'implementazione di zone e di 
armi dagli effetti gravitazionali più disparati e di gadget per rallentare il tempo. Esteticamente è proprio bello, con 
texture, effetti luce e animazioni gradevoli già in questa fase di sviluppo. Se a tutto questo si aggiungeranno bei 
livelli, puzzle e situazioni in grado di garantire 



"Scusi, mi darebbe una mano? No, non così però.. 



un'avventura lunga e corposa, potremmo avere 
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per le mani un titolo di primissimo piano... 


• Ambientazione carismatica 








e intrigante 
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• Paura, azione e rompicapo 

• Interfaccia assente ma "viva" 

• Un eroe un po' diverso dal solito 
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Dato prematuramente e ripetutamente per spacciato, il genere delle 
avventure grafiche dimostra di essere più vivo (e vivace) che mai. E il 
2008 potrebbe essere l'anno della sua definitiva consacrazione. 

■ Paolo Besser paolone@sprea.it 
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Alla fine avevamo ragione noi 
avventurieri: il nostro genere 
di giochi preferito non era 
affatto morto ma si era soltanto 
preso una bella vacanza. Magari 
dopo essersi trasferito nei paesi 
dell'Est (come dargli torto: c'è tanta 
di quella selvaggina, da quelle par- 





ti...), da cui è tornato con un carico 
di titoli come non se n'era mai visto 
prima, nemmeno quando Lucas, 
Sierra e tutte le software house che 
cercavano di imitarle sfornavano al- 
meno due o tre prodotti al mese. Ed 
è come se fosse passato a trovarci 
un vecchio amico. 

MA QUANTI BEI REGALI! 

Che le avventure grafiche stessero 
tornando in auge era già chiaro da 
diversi mesi: dalla fine del decen- 
nio d'oro (1985-1995) a oggi, i 
titoli veramente belli si sono con- 
tati sulle dita di una mano. Stupid 
Invaders, Syberia, The Moment 
of Silence, Stili Life e pochi altri, 
fino alla grande sorpresa di Tun- 
guska, l'anno scorso. Per il resto, 
il genere ha passato un periodo 
di crisi piuttosto marcato, in cui 
le grandi produzioni del passato 
hanno lasciato il posto a realiz- 
zazioni dal budget ridotto, nate 
spesso come giochi amatoriali 
o indipendenti, oppure come 
prodotti di piccole realtà lo- 
cali, poi balzati agli onori 
delle cronache. Ci sono 
state anche software 
house che si sono 
dedicate al genere, 
ma nel modo 



sbagliato, fallendo miseramente. 
Un nome per tutti: Cryo. Ci sono 
stati anche momenti piacevoli, 
come i due episodi di Runaway, e 
titoli in grado di dividere pubblico 
e critica, come The Black Mirror e 
Dark Fall, ma è indubbio che, sot- 
to sotto, il genere stesse in realtà 
cercando un nuovo equilibrio. 
Venuti meno i finanziamenti delle 
società storiche, gruppi più piccoli 
di programmatori e artisti hanno 
dovuto ripensare interamente il 
business dell'avventura grafica, 
trovare il giusto compromesso tra 
qualità, tempo e fondi a disposi- 
zione, ma alla fine tutto questo 
lavoro ha portato a buoni frutti. 
Per il solo 2008 sono previste 



almeno una trentina di avventure, 
molte delle quali di buona qualità, 
e non abbiamo inserito nel conteg- 
gio il mondo underground delle AG 
amatoriali, indipendenti egiocabili 
online. Ora ci auguriamo soltanto 
che le varie Centauri Productions, 
Deckl3, Anaconda, White Bird, 
House of Tales e tutte le altre 
piccole eredi delle grandi software 
house del passato, non commet- 
tano lo stesso errore cercando 
di compiere tutte insieme passi 
troppo lunghi e capaci di canniba- 
lizzarsi vicendevolmente. Sarebbe 
un peccato dover assistere ad 
altri dieci anni di crisi, anche se 
qualcosa di ciclico, nel mondo dei 
videogiochi, purtroppo c'è sempre. 



Il II 



TGM VA ALL'AVVENTURA! 

La "resurrezione" delle avventure grafiche meritava una 
"rivista" tutta per sé e così, detto fatto, ecco uno speciale di 
The Games Machine dedicato interamente agli approfondi- 
menti sul genere, dagli articoli storici sulle grandi software 
house del passato alle analisi dei personaggi più incisivi di 
sempre, dalle avventure più famose alle perle dimenticate 
da tutti, dal ritorno degli autori storici ai segreti dello 
sviluppo... insomma, un prezioso volume di 84 pagine che 
non dovrebbe mancare alla collezione di nessun avven- 
turiero. E che in allegato offre "Secret Files: Il Mistero di 
Tunguska", uno dei titoli più avvincenti degli ultimi anni. Lo 
trovate in edicola proprio in questi giorni. 




TTTT 




Se scrivo 'Intervista col vampiro" nel cappello sono troppo 
banale? Bon, l'ho fatto, problema risolto. Ah, devo scrivere 
un'altra cosa: LucasArts. 



■ Massimo "XAM" Svanoni xam@sprea.it 

Ebbene sì, LucasArts. Ebbene 
no, non è scritto sotto la voce 
"sviluppatore". Dunque? Come 
ormai ben saprete, i semi della 
storica software house, un tempo 
prolifica produttrice di avventure 
grafiche, si sono sparsi per mezzo 
mondo. Dopo periodi relativamente 
lunghi di silenzio, alcuni di loro 



sono tornati a farsi vivi; mi riferisco 
in particolare al Tim Schafer del 
geniale Psychonauts (ora al lavoro 
sull'action Brutal Legend), al Dave 
Grossman dietro alle stagioni di 
Sam&Max, alla coppia Hai Barwood/ 
Noah Falstein del prossimo interes- 
sante Mata Hari (metà 2008). E, 
notizia di questi giorni, al grande 
Ron Gilbert, che si riproporrà in for- 
ma episodica nel folle DeathSpank, 



atteso in data ancora da destinarsi. 
Alle fila di costoro si è da tempo 
aggiunto Bill Tiller, autore che pochi 
conoscono, ma che ha avuto eccel- 
lenti maestri, proprio tra le mura 
della vecchia LucasArts. 
Bill lavorò su The Dig (l'avventura 
ispirata a un'idea di Steven Spiel- 



berg), Indiana Jones e la Macchina 
Infernale (che avventura non è) ma 
in particolare su La Maledizione 
di Monkey Island. Curiosità tra le 
curiosità, pare che l'idea per lo 
sviluppo di questo A Vampyre Story 
sia nata proprio mentre il nostro si 
trovava ai Caraibi, dedito allo studio 



PARE CHE L'IDEA PER LO SVILUPPO DI QUESTO A VAM- 
PYRE STORY SIA NATA PROPRIO MENTRE RILL TILLER, 
NOTO PER THE DIG, SI TROVAVA Al CARAIRI 





O Froderick ha l'aria della teppa; niente da dire, il character design sembra ispirato. 



dell'ambientazione per disegnare 
Monkey 3. Il seguito della vicenda 
è un classico: il disegnatore lasciò 
la casa quando questa scelse 
di abbattere la produzione delle 
avventure e qualche anno fa decise 
di mettere in piedi Autumn Moon 
Entertaiment (buttandoci dentro 
anche del denaro di tasca 
propria prima di approda- 
re al publisher tedesco 
Crimson Cow), proprio per 
confezionare l'avventura 
di cui vado a parlarvi. 

INCUBO 
TRANSILVANO 

Avete presente Nightmare 
Before Christmas? Certamente 
sì. Sebbene il capolavoro di Tim 
Burton sia difficile da accostare a 
qualsiasi altra opera proprio per la 
sua unicità, diciamo che questo A 
Vampyre Story lo richiama un po'. 
Mi spiego. Prendete la Transilvania 
una zona dell'est Europa molto 
cupa, ambientazione ideale per 



una serie di soggetti horror e non; 
bene, ora aggiungete una sapiente 
dose di cartoon ad ammorbidire 
il tutto, a renderlo - diciamo così 
- innocuo: ecco, avete ottenuto la 
Draxsylvania, luogo ricco di villaggi 



LA VITA DI MONA NON E FATTA PER IL POSTO COPO IN 

CUI SI TROVA: AMRISCE A TORNARE IN UN MONDO PIÙ 

COLORATO, CON TONALITÀ MENO VIOLACEE 




O Froderick, in vari frangenti, è anche un "oggetto utilizzabile". 




e castelli popolati da mostri di ogni 
fatta e intriso di magia nera come 
un biscotto di latte. Ora riempite 
questo luogo di personaggi non 
tanto malvagi quanto ricchi 
di difetti e per questo in- 
consapevolmente spassosi 
(appartenenti diciamo a 
un'ironia di matrice dark). 
E infine, inserite nel cuore 
della vicenda il personaggio 
di Mona De Lafitte, una diciot- 
tenne cantante d'opera strappata 
alla vita normale dal morso del ba- 
rone vampiro Shrowdy Von Kiefer, 
che ora la tiene sotto prigionia 
all'interno del castello di Warg, 
su un'isola nel mezzo di un 
lago. Mona e la disperazione. 
La sua vita non è lì: ambisce 
a tornare in un mondo più 
colorato, con tonalità 
meno violacee; ambisce 



alle luci della ribalta di chapliniana 
memoria. Così, quando il suo unico 
amico, il pipistrello Froderick, le 
fornisce l'occasione propizia, si de- 
cide a iniziare la fuga che la porterà 
dalla Draxsylvania all'amata Parigi, 
dando inizio alla vicenda di questo 
gioco. Mona non è un'"attrice" 
qualunque. Si tratta di un per- 
sonaggio di una certa eleganza, 
fondamentalmente buono, ma con 
un lato oscuro (quello vampiresco), 
che talvolta sarà chiamata a usare; 
la nostra protagonista si troverà 
spesso combattuta tra la necessità 
di impiegare i poteri di cui dispone 
(e finanche succhiare il sangue) 
e la sua indole non violenta. Un 
dramma esistenziale declinato 
indubbiamente in modo ilare, viste 
le immagini diffuse in questi mesi. 
I primi personaggi anticipati dagli 
artwork mostrano da subito un certo 





O L'interfaccia è a scomparsa e presenta una croce decisamente a tema. 

MONA È QUALCOSA DI SPECIALE: POSSIEDE 

POTERI CHE AVRANNO INFLUENZA SUL PROCEDERE 

DEL GIOCO E SUGLI ENIGMI 



carisma; Mona appare delicata, 
compita, con un'aria trasognata: 
sarà interessante vedere come 
coesisteranno i due aspetti del suo 
carattere. D'altro canto, Froderick 
pare la classica spalla caricaturale 
in stile Disney. Se gli sfottò in dire- 
zione dei film horror saranno all'or- 
dine del giorno come si prospetta, 
nel disegno si troveranno certamen- 
te a proprio agio la strega Shannon 
O'Dougherty (che sia un riferimento 
all'attrice Shannen Doherty?) e il 
burbero monsignor Calvin, con tanto 
di crocefisso e paletti di frassino 
nella cintola. Più affilati, invece, i 
tratti di Rufus il gargoyle. 

AVVENTURA VIOLA 

A Vampyre Story è un'avventura 
grafica, con qualche variante. 
L'interfaccia è una sorta di croce 
a comparsa in stile con il resto del 
gioco, che ricorda da vicino quella 



di Monkey 3. In effetti, Bill Tiller 
non nasconde le somiglianze con La 
maledizione di Monkey Island, ma 
precisa che il personaggio di Mona 
è qualcosa di speciale: possiede 
poteri che avranno influenza sul pro- 
cedere del gioco e sugli enigmi. Pur 
non essendo un action (anche se 
ci sarà qualche sequenza arcade), 
Mona si trasformerà in pipistrello e 
successivamente potrà mordere le 
persone e succhiare il sangue (ben- 
ché non gradisca la cosa). Ai poteri 
fanno da contraltare alcuni limiti: la 
bella vampiressa non potrà tocca- 
re acqua né aglio, non potrà 
avvicinarsi a un simbolo 
religioso e non potrà 
entrare in una 
dimora, se non 
su espresso 
invito. Evi- 
terà la luce 
del sole e 




Q Che si tratti di interni o esterni, i fondali restituiscono un'ottima impressione. 



sarà costretta a dormire in una bara 
ricolma della terra della sua tomba. 
In apparenza tutto piuttosto maca- 
bro, ma vi sarà sufficiente qualche 
occhiata alle schermate a corredo 
per intuirne una natura leggermente 
diversa. I fondali di A Vampyre Story 
mostrano una cura maniacale, quasi 
da cover. La profondità di campo 
è ottenuta giocando su numerosi 
elementi in primo piano e altri fuori 



fuoco, e nonostante tutto il per- 
sonaggio di Mona assume sempre 
dimensioni ragguardevoli, giocando 
un ruolo centrale. Quel che più av- 
vince dell'aspetto grafico è tuttavia 
la colorazione; la tinta dominante è 
ovviamente il viola e il contrasto con 
i colori caldi degli interni (oppure di 
un falò o di una lanterna appesa a 
un muro di mattoni), danno la com- 
plessiva impressione di una fiaba. 
Sul fronte enigmi, secondo un'am- 
missione degli sviluppatori apparsa 
sul loro stesso blog, c'è la volontà di 
offrire una sfida non banale a tutti i 
fan della vecchia scuola. Ora, pur 
dubitando che si possa arrivare 
alla difficoltà di qualche tempo 
addietro, ci auguriamo piuttosto 
che la cura che stanno riponen- 
do nella fase di game design 
si traduca in un adventure 
di una certa durata. Loro 
dichiarano 15 ore (che 
non è moltissimo). 
Noi incrociamo le 
dita e stiamo a 
vedere. 




HCA - THE UGLY PRINCE DUCKUNG 



I SVILUPPATORE: Grumpyworks ■ USCITA: Imminente CARISMA 



HCA - The Ugly Prince Duckling sarà un gioco, probabilmente il 
primo di una serie, ispirato alla vita avventurosa e romanzata di 
un noto scrittore esistito veramente, Hans Christian Andersen, cui 
dobbiamo l'esistenza di favole come La Sirenetta, Il Brutto Anatroccolo, 
La Piccola Fiammiferaia e molte altre ancore. The Ugly Prince Duckling 




prende luogo nella Copenhagen del 1820, dove il futuro 
romanziere, a mala pena quattordicenne, si era recato in 
cerca di lavoro e fortune. Al suo arrivo, incontra per caso 
la figlia del re, scappata dal Palazzo e dalla noiosa 
vita di corte, e tra i due nasce subito una grande 
amicizia. La giovane donna, però, viene rapita dal 

malvagio Signor Schwarts, che 
ambisce a sposarla per mettere 
le mani sul suo regno. Noi dovremo 
chiaramente aiutare Andersen a li- 
berarla e a riportarla a corte sana e salva, 
in un'avventura grafica in terza persona 
che mescolerà le meccaniche tipiche del 
genere con una serie di mini-giochi - si spera 

- divertenti. Nel corso dell'avventura, avremo 
modo di incontrare anche alcuni dei protago- 
nisti delle favole più note dello scrittore. HCA 

- The Ugly Prince Duckling verrà tradotto e 
distribuito da Leader. 



THE SECRET WITHIN 
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PLASTICANE DREAMS 

- SVILUPPATORE: Trickster/Akella ■ USCITA: N.C. CARISMA J 





ANKH: BATTLE OF THE GODS 



SVILUPPATORE: Deck13 ■ USCITA: Imminente CARISMA 



Il primo episodio di Ankh (che poi era 
il seguito/remake di un'oscura quanto 
vecchia avventura grafica per Acorn 
Archimedes), portò una ventata d'aria nuova 
e una sferzata di ironia in un periodo in 




cui, nel mondo 
delle avventure 
grafiche, si sentiva 
forte l'esigenza di 
entrambe le cose. Il 
secondo episodio, 
probabilmente vitti- 
ma dell'esigenza di 
dare un seguito alle 
avventure di Assil 
e dei suoi amici, 
non fu proprio 
all'altezza e così, a 

un anno di distanza, i tedeschi Deckl3 provano a farsi perdonare con il 
terzo capitolo, che ci vedrà capitare nel bel mezzo di una "faida" tra due 
divinità egiziane, Osiride e Seth. Stavolta, però, dovremo peregrinare in 
lungo e in largo, facendo addirittura la conoscenza del popolo vichingo! 
Risate, gag ed effetto gloom a profusione, in un'avventura che promette 
di essere scoppiettante come non mai... 
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DEAD MOONTAINEER'S HOTEL 



" SVILUPPATORE: Electronic Paradise/Akella ■ USCITA: Estate 2008 CARISMA 



Tratto da un libro dei celebri fratelli Strugatsky (celebri almeno in 
Russia, dove vivono e lavorano, ma anche altrove), questo gioco 
propone un giallo dai toni un po' foschi, ambientato in un villag- 
gio sperduto. Un ispettore viene convocato in un albergo dove viene 
rinvenuto un cadavere e, come nei più famosi romanzi di Agatha Christie, 
l'unico modo per scoprire il colpevole dell'omicidio è indagare sulle 

vite dei presenti. 
L'aspetto interessante 
della realizzazione è 
che lo scenario del 
gioco sarà un "mondo 
vivente" regolato 
dalla routine e dagli 
impegni quotidiani 
dei personaggi che 
lo popolano, che 
andranno avanti a 
fare la loro vita indi- 
pendentemente dalle 




EXPERIENCE 112 



I SVILUPPATORE: Lexis/Micro ■ USCITA: Imminente 



CARISMA * • • • * 



spettiva di gioco": 
la giovane ricercatrice 
Lea Nicholssi risveglia 
intrappolata in una nave 
laboratorio, apparente- 
mente deserta e infestati 
da piante e spore di 
ogni genere. Anche se 



non potremo muoverla 
direttamente ma, al massimo, suggerirle cosa fare. Noi, infatti, non ci troviamo 
accanto a lei, ma in una camera di regia e, come addetti alla sicurezza, possia- 
mo solo monitorarla attraverso le telecamere, indirizzarla in qualche direzione 
accendendo e spegnendo le luci con gli interruttori, aprire o chiudere porte 
per mezzo del controllo delle serrature, il tutto facendo uso di tre sole visuali 
per volta e di una cartina generale della nave. Lea ci inviterà anche a risolvere 
problemi contingenti, chiedendo spesso il nostro aiuto, ma le nostre possibilità 
di interazione rimarranno sempre quelle. Un gioco assolutamente da provare 
(e la demo, già disponibile, serve a quello...), capace di offrire un'esperienza 
davvero originale: da amare, da odiare, ma comunque incapace di provocare 
indifferenza. Speriamo solo che non si trasformi in un nuovo Fahrenheit (che a 
me era piaci uto alla follia. ndToSo) 






manovre del giocatore. Aggiungiamo una trama mozzafiato e un anda- 
mento non lineare del gioco, e otteniamo un titolo che potrebbe rivelarsi 
davvero una grande sorpresa! 
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JACK KEANE 




Se non avete mai giocato a Samorost 2, http://amanita-design.net/ 
samorost-2, probabilmente vi siete persi una delle migliori avven- 
ture grafiche indipendenti mai programmate con Macromedia Flash 
e giocabili via browser (anche se, a nostro avviso, La Terribile Minaccia 
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degli Invasori dall'Audiogalassia le è complessivamente superiore). Samo- 
rost 2 colpiva per la grafica dettagliata, pulita e originale, oltre che per 
un irresistibile umorismo cinico "dei vecchi tempi", caratteristiche che 
potrebbero torna- 
re alla grande nel 
nuovo progetto di 
Amanita Design: 
Machinarium. 
Protagonisti del 
nuovo sforzo 
creativo, am- 
bientato su uno 
strano pianeta, 
sono alcuni 
robot dal tratto 
particolarissimo, 
impegnati a 

risolvere gli enigmi che i designer hanno in serbo per noi. Machinarium 
uscirà "quando sarà pronto" e, molto probabilmente, sarà possibile gioca- 
re online e scaricarlo in versione completa, a cifre oneste. Ah, queste foto 
non sono artwork... 
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HEHEE 



■ SVILUPPATORE: Parallax Studios ■ USCITA: Fine 2008 CARISMA * • • • • 



CM erano una volta le avventure in Full Motion Video, interpretate 
da attori in carne e ossa che, dopo essere stati filmati con la 
tecnica del blue screen, venivano allegramente sovrapposti a 
fotografie digitalizzate o ambienti pre-renderizzati, con esiti alle volte 
farseschi. Dopo un periodo di relativo splendore, con titoli come Gabriel 
Knight 3 e mezza saga di Tex Murphy, le avventure in FMV sono state 
travolte dalla grande crisi dell'intero genere e abbandonate, senza troppi 
rimpianti, anche da chi ha continuato a sviluppare AG. A riesumarle, e 





pure in grande stile, ci hanno pensato i Parallax Studios, con un titolo 
di stampo fantascientifico davvero ambizioso. Darkstar promette infatti 
l'interazione fra i fondali, in cui ci si potrà muovere a 360°, e gli attori 
digitalizzati, un gran numero di effetti speciali, una colonna sonora da 
brivido e addirittura una presentazione costituita da un film di 60 minuti! 
"Stranamente", non ha ancora trovato un publisher... 
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IL QUINDICI MARZO IN EDICOLA IL PIACERE DI ESSERE DONNA 




CDÌ1FLICT: DEHIED DpS 



Due operativi della CIA sono meglio di uno. A patto che non si 
detestino a vicenda... 



ii:iiHii;i.Tiiii:irii:in.fiHii 

I CPU: Intel 3.0 BHz o AMO equivalente (Orni Gore) 

I Connessione: AOSL ■ Scheda video: 



I PAM: 1 SO (1.5 SO) ■ Spazio su HO: 7 SO 

i WOO/Nvidia SeForce / 



www.conflictdeniedops.com ■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



A quanto pare, il periodo di 
stasi post-natalizio è termi- 
nato: dopo la vendemmia di 
residuati bellici del Natale 2007 
sapientemente seviziati sui numeri 
di gennaio e febbraio, l'asticel- 
la della qualità inizia a risalire 
lentamente con le produzioni di 
un certo livello anche per quanto 
riguarda gli FPS. Dopo il piacevole 
Frontlines del mese scorso, tocca 
a Conflict: Denied Ops tenere alta 



la bandiera degli sparatutto PC. Il 
titolo Pivotal è infatti un prodotto 
innovativo con feature di un certo 
rilievo che sviscereremo per bene 
nel corso della recensione. Ehi, 
guarda là, una scimmia a tre teste! 

VODKA HAPPY HOUR 

I presupposti di base dietro al 
single player di CDO sono legger- 
mente diversi da quelli tipici degli 
FPS moderni, in cui il protagonista 



affronta solo soletto le minacce 
poste dagli sviluppatori armato di 
coraggio e di un'abbondante arme- 
ria trasportabile. Conflict: Denied 
Ops nasce fin dal primo momento 
come uno sparatutto pensato per 



muovere sul campo di battaglia 
due operativi della CIA impegna- 
ti in missioni ad alto rischio in 
territorio ostile. Non si può dire 
che la trama abbia il profumo 
dello stracchino appena fatto, ma 



LA TRAMA DI CONFLICT: DENIED OPS NON E PARTICO- 
LARMENTE BRILLANTE, MA NON È UN GROSSO PRO- 
BLEMA, IN QUESTO TIPO DI GIOCHI 
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CON UN MINIMO DI FANTASIA SAREBBE STATO 

POSSIBILE CREARE SITUAZIONI DI COPERTURA 

RECIPROCA INTRIGANTI, MAGARI ANCHE NON 

IMMEDIATAMENTE INTELLEGIBILI 




X. 



ii n 



IN GUERRA CON IL TOSO 



O Forza, scienziato dei miei stivali, sputa il rospo su tutto quello che sai a proposito delle 
testate nucleari e nel giro di due giorni sarai su una spiaggia di Miami con un Cuba 
Libre in mano! No, della tua famiglia non ce ne importa un fico secco. 



fa da degno contorno alle vicende 
dei due protagonisti sballottati 
tra Africa, Siberia e Sudamerica 
impegnati a inseguire il classico 
gruppetto di ex spie del KGB. La 
caduta del muro di Berlino ha libe- 
rato figure d'alto livello nel settore 
dell'intelligence e della sicurezza, 
figure impegnate ad arrotondare 
l'ormai magro stipendio mercenario 
con quanto di meglio ha da offrire 
la tecnologia russa... e non stiamo 
parlando di contrabbando di vodka. 
Come da tradizione degli sparatut- 
to targati U.S. Army, il gioco vive 
del continuo confronto dialettico 
tra i due protagonisti, in perfetta 
simmetria con quanto avviene in 
Kane & Lynch, altri due che avreb- 
bero preferito non incontrarsi mai. 



Graves è il classico ex-berretto ver- 
de con una predilezione per le armi 
di grosso calibro (possibilmente 
automatiche), mentre Lang è il 
prototipo del tiratore scelto: meno 
baccano fanno i morti, meglio è. 
Un bello scontro di personalità non 
c'è che dire. 

SPIE FUORI QUOTA 

Il gameplay di Conflict: Denied 
Ops si discosta quindi dai canoni 
classici del genere "FPS da lupi 
solitari" per proporsi come un 
prodotto che mescola sparatorie 
indiscriminate con una componen- 
te tattica dovuta alla diversità di 
equipaggiamento dei due perso- 
naggi coinvolti. Durante le missioni 
è possibile utilizzare a scelta (non 



Non ci andrebbe nessuno, verrebbe 
da dire: a prima vista, la Pantegana di 
Paullo potrebbe sembrare l'elemento 
meno adatto di questo pianeta cui 
affidare la propria vita. E invece, il no- 
stro si è rivelato un buon compagno 
d'arme durante una divertente sessio- 
ne di gameplay cooperativo disputata 
su Internet. Proprio questo è stato 
il punto più alto del prodotto che, 
nonostante i difetti abbondantemente 
citati nel corpo della recensione (in 
particolare per quello che avrebbe 
potuto essere e non è stato), si è 
parzialmente riscattato elevandosi 

poco sopra le soglie di una semplice sufficienza risicata. Anche se gli scenari non presen- 
tano i problemi tattici che tanto ci sarebbero piaciuti, una bella sessione in compagnia 
di un amico in LAN o via Internet (con magari l'ausilio di Teamspeak/Skype/Ventrilo) è 
comunque piacevole, benché inferiore a quanto proposto dai mostri sacri del genere 
come Rainbow Six Vegas o Gears of War. Una volta creata la partita è possibile scegliere 
se disputare uno scenario ben preciso oppure l'intera campagna; quest'ultima opzione 
è decisamente consigliata nel caso abbiate due PC in LAN e un fratello/genitore/amico 
disposto a giocare con voi l'intera storyline di Conflict: Denied Ops. 





sempre, come vedremo più avanti) 
uno dei due protagonisti per 
risolvere al meglio le situazioni che 
i ragazzi di Pivotal Games hanno 
pensato per voi. Questa discrimi- 
nante prende le mosse dall'arma 
impugnata dai due eroi: il nerbo- 
ruto Graves dispone di una Minimi 
automatica in grado si spazzare 
l'area di gioco e prendersi cura di 
folti gruppi di nemici. Tanto per 
stare tranquilli, è anche in grado 
di portarsi a spasso un lanciarazzi 
da spalla da utilizzare in occasione 
di incontri ravvicinati con blindati, 
elicotteri o jet che occasionalmen- 
te sorvegliano i livelli. Com'è facile 
intuire, la discrezione non è la sua 
dote migliore, e questo aspetto 
irrita ferocemente il compagno. Il 
pacato Lang, invece, ci permette di 
utilizzare un AR15 a colpo singolo 
dotato di ottica e silenziatore, 
strumenti indispensabili per chi 



■ ■ 

preferisce adottare un approccio 
stealth. La struttura delle missioni 
è quindi piuttosto lineare: occorre 
dirigersi verso gli obiettivi che 
ci vengono assegnati dalla sala 
operativa senza potersi inventare 
troppe deviazioni e alternando 
l'utilizzo dei due protagonisti a 
seconda del terreno, delle forze 
nemiche e del tipo di missione che 
occorre portare a termine. Questo 
farebbe pensare di trovarsi di 
fronte a uno sparatutto tattico, e in 
un certo senso è così: il problema 
è che molti difetti di gameplay e 
limitazioni dovute alla struttura dei 
livelli penalizzano buona parte del 
divertimento, come vedremo nel 
prossimo paragrafo. 

PALLA AL PIEDE 

Mentre si guida uno dei due 
personaggi è possibile impartire 
ordini basilari al compagno come 








f) Occasionalmente capita di trovarsi a combattere in compagnia di truppe controllate 
dalla CPU: pur rompendo la monotonia della vita di "coppia", non propongono chissà 
quali movimenti scriptati. 



MENTRE SI IMPERSONA UNO DEI DUE PROTAGONISTI, 

È POSSIBILE IMPARTIRE ORDINI BASILARI AL 

COMPAGNO COME LA POSIZIONE DA TENERE LA 

DIREZIONE VERSO CUI INDIRIZZARE IL FUOCO 



la posizione da tenere, la direzione 
in cui indirizzare il fuoco e, più in 
generale, come assisterci al meglio. 
Tutto avviene tramite l'utilizzo del 
tasto destro del mouse, esattamente 



come nella serie Brothers in Arms. 
Da questo punto di vista, le cose 
funzionano discretamente bene... 
quasi sempre, almeno. Ci è infatti 
capitato qualche volta di vedere il 
nostro socio infilarsi sotto il fuoco 
nemico o non riuscire a ritrovare 
la strada per ricongiungersi a noi 
quando veniva lasciato in una zona 
defilata. Bacherozzi di poco conto, 
se pensiamo alla frequenza dei che 
ckpoint e al salvataggio libero della 
posizione: ciò che fa sorgere molti 
più dubbi è la natura del gameplay 
pensato per esaltare le doti fracas- 
sone del mitragliere o silenziose 
del cecchino, che in alcune mappe 
funziona piuttosto bene mentre in 
altre mette a nudo i limiti di una 
struttura poco elaborata in fase di 




O La sequenza di rifornimento è presa di peso da Rainbow Six Vegas: l'aspetto curioso 
è che ci si rifornisce solo di granate, razzi e munizioni per le armi secondarie. Già, i 
proiettili per le armi principali sono infiniti... ma dai! 



progettazione degli scenari. Per fare 
un esempio, si alternano locazioni 
in cui l'approccio silenzioso si 
rivela utile, se non indispensabile, 
a mappe in cui mantenere un basso 
profilo è inutile o addirittura contro- 
producente in quanto si finisce per 
relegare in un angolo il mitragliere 
senza possibilità di sfruttare la sua 
potenza di fuoco. Quando i proiettili 
iniziano a volare sul serio succede 
l'opposto: Lang diventa una palla al 
piede che è meglio non esporre al 
fuoco nemico. Tutto questo non sa- 
rebbe un grosso problema se fosse 
possibile passare da un personaggio 
all'altro in ogni momento: invece, 
Denied Ops limita arbitrariamente i 
cambi di personaggio, costringendo 
spesso il giocatore nella situazione 
sbagliata con l'arma peggiore (an- 
che se ho la netta sensazione che 
si tratti di un bug bello e buono). 
Quello che tuttavia dà maggiore fa- 
stidio a un utente navigato sono le 
potenzialità non sfruttate in quanto 
a diversità dei due protagonisti: con 



un minimo di fantasia sarebbe stato 
possibile creare situazioni di co- 
pertura reciproca intriganti, magari 
anche non immediatamente intelle- 
gibili. Nella stragrande maggioranza 
dei casi, invece, tutto si risolve in 
una sparatoria in cui gli avversari si 
propongono in posizione statica o 
compiono movimenti scriptati tutto 
sommato ben concepiti ma che alla 
lunga si rivelano ripetitivi e quindi, 
prevedibili. 

NUDO E CRUDO 

Parlando di longevità, è il caso di 
fare una serie di semplici consi- 
derazioni: il single player, giocato 
a livello di difficoltà intermedio, è 
piuttosto impegnativo e porta via 
una decina di ore; la stessa av- 
ventura a livello facile si completa 
in sei o sette ore di sparatorie, 
che possono essere riproposte in 
modalità cooperativa, come spie- 
gato nel box che trovate in queste 
stesse pagine. Per quanto riguarda 
il multiplayer nudo e crudo, non 



Q In molte missioni ci viene in aiuto il prezioso supporto dal cielo, qui presente sottofor 
ma di aerei ed elicotteri. Nulla che non si sia già visto altrove. 



Q Ogni arma può entrare in modalità iron sight: classico mirino collimato per la mitraglia- 
trice e ottica zoomabile per il fucile da sniper di Lang. 
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L'IMPOSSIBILITA DI ATTIVARE L'ANTIALIAS E LA 

PESSIMA FISICA AFFOSSANO NOTEVOLMENTE LA 

VALUTAZIONE DEL COMPARTO TECNICO 




Q In alcune situazioni, il tipo di visore immortalato nella foto è fondamentale per 
cogliere i nemici di sorpresa. Putroppo la missione stealth decente è una sola, 
quella all'interno del castello siberiano. 



x. 
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GADGET A GO-GO 



mancano le perplessità, nonostante 
la presenza di server oltreoceano 
desolatamente vuoti abbia limitato 
parzialmente la nostra capacità di 
giudizio: le opzioni proposte non 
rappresentano una rivoluzione per il 
genere e spaziano dai classicissimi 
Deathmatch e Team Deatmatch, per 
finire con la non esaltante modalità 
Objective. Trattandosi di server 
dall'altra parte del pianeta sarebbe 
ingeneroso pronunciarsi in senso 
negativo viste anche le buone pre- 
stazioni riscontrate in connessione 
diretta per il cooperative (vedi box): 
per questo motivo sospendiamo la 
valutazione del multiplayer atten- 
dendo l'apertura dei server in terra 
europea, anche se la sensazione 
personale è che la gente non farà la 
fila per testare l'esperienza online 
di Conflict, visti i limiti riscontrati 
in solitario. Tuttavia, il beneficio del 
dubbio non lo neghiamo a nessuno. 
REDUCI DI CRYSIS 



Il concetto di mediocrità che emer- 
ge dai contenuti si riflette putroppo 
anche sulla parte tecnica, afflitta 
da una serie di difetti che hanno 
finito per limitare notevolmente 
le potenzialità di questo prodotto. 
Recensito su un PC reduce da 
Crysis, si può dire che l'engine 
grafico non presenta richieste 
hardware particolarmente elevate... 
e ci mancherebbe altro, visto che 
non è in grado di offrire la qualità 
estetica del titolo appena citato o 
di un Cali of Duty 4 a caso. 
La concezione degli scenari è 
varia e in certi casi coerente e 
ben realizzata, ma i due aspetti 
che affossano la valutazione sono 
l'impossibilità di attivare l'antialias 
e la pessima fisica (intesa come 
ragdoll dei personaggi): fin dalle 
prime battute l'impressione è di 
trovarsi di fronte a un prodotto 
vecchio di qualche anno. 
L'incertezza dell'erigine fisico si 



Uno dei difetti di maggiore rilievo di Denied Ops riguarda l'impossibilità di utilizzare 
armi differenti da quelle ricevute in dotazione all'inizio, limitazione logicamente dettata 
da ovvie esigenze di gameplay. Non essendo possibile raccogliere gingilli dai corpi dei 
caduti, né tantomeno le munizioni (periodicamente si trovano casse di rifornimenti da 
cui approvvigionarsi, in perfetto stile Rainbow Six Vegas), gli sviluppatori hanno pensato 
d'introdurre una serie di upgrade periodici al termine di ogni missione conclusa con 
successo. In particolare, in molti scenari sono presenti obiettivi opzionali: completarli 
permette di potenziare notevolmente l'arsenale, con moduli come lanciagranate, calibro 
12, mirini laser da montare e così via. Il gadget più interessante è tuttavia il dispositivo di 
puntamento "angolare", da installare sul fucile di Lang: è possibile effettuare tiri mirati di 
grande precisione stando comodamente riparati dietro gli angoli, e si rivela l'ammennicolo 
più utile dell'intero gioco. 
Forse addirittura troppo sbilanciante, a nostro avviso. 




riflette anche su una feature deci- 
samente positiva, ovvero la possi- 
bilità di devastare alcuni elementi 
del livello per distruggere zone di 
copertura sfruttabili dal nemico. 
Peccato che casse, bancali e muri 
non particolarmente robusti una 
volta abbattuti sembrino avere la 
consistenza di un cuscino di piume 
sbattuto al vento, con rimbalzi e 
rotolamenti non particolarmente 
credibili. 

La situazione migliora leggermente 
dal punto di vista del sonoro, con 
effetti appropriati e abbondan- 
ti dosi di parlato localizzato in 
Italiano. Un aspetto decisamente 
apprezzabile, nonostante i dialoghi 
siano un semplice concentrato di 
machismo hollywoodiano e ironia 
che alle volte funziona, alle volte 
no. Ma un gioco del genere, non si 
compra certo per la storia che ha 
da raccontare, o no? 



^ Nell'era della tecnologia era lecito aspettarsi almeno un lanciarazzi {} La moda è stata lanciata e tutti si adeguano: quando colpito, il 
a ricerca di calore. Con questo non si riesce a colpire un elefante nostro compagno può essere rimesso in sesto con una bella bot- 

a venti metri, figurarsi un elicottero russo in volo stazionario. ta di adrenalina. Ma i cari vecchi medikit che fine hanno fatto? 




Ebbene sì, all'inizio della recensione vi 
ho mentito, ma solo perché mi sarebbe 
spiaciuto costringervi ad abbandonare 
le pagine che avete appena terminato. Il 
caricatore è sicuramente più mezzo vuoto 
che mezzo pieno, in virtù di una serie di 
ottime intenzioni cui non fanno seguito una 
realizzazione tecnica di alto livello e una 
progettazione accurata dei combattimenti. 
Potevamo trovarci al cospetto di un FPS 
tattico di grande spessore e invece non an- 
diamo oltre a una grafica appena sufficiente 
e a una riproposizione dei cliché del genere 
impreziositi da una piacevole modalità coo- 
perativa. Quest'ultima, tuttavia, non riesce 
a far entrare Denied Ops nella lista degli 
FPS da tenere assolutamente d'occhio. Se 
sbavate per il cooperative, date un'occhiata 
alla demo, altrimenti passate pure oltre. 



PRO E CONTRO 



|+| Sparatorie a non finire 

RR Cooperative divertente 

H Concept poco sviluppato 

H Tecnicamente mediocre 
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Nel dicembre 1931 Winston Churchill venne letteralmente sti- 
rato da una macchina sulla celebre 5th Avenue di New York. 
Nella realtà sopravvisse all'incidente ma... se le cose fossero 
andate diversamente, cosa ne sarebbe stato del mondo? 



■ CPU: Intel 3.0 GHz o AMO equivalente (MI Gore) ■ RAM: 1 GB (2 GB) ■ Sparti su HO: 7 GB 

■ Connessione: AOSL ■ Scheda video: Nvidia GeForce 0000/ATi Radeon XI 300 (Nvidia GeForce 8800/ATi Radeon XI 900) 

it.codemasters.com/turningpoint ■ Mirko "TMB" Marangon tmb@sprea.it 



Il concetto di "what if?" è 
piuttosto caro alla letteratura, al 
cinema e, ovviamente, ai video- 
game. Spesso e volentieri l'uomo si 
è soffermato a immaginare situazioni 
impossibili o improbabili, arrivando 
a chiedersi cosa sarebbe successo 
se un evento chiave della storia 
dell'umanità fosse stato alterato in 
qualche modo. È questo il caso di 



Turning Point: Fall of Liberty, che 
prende spunto da un celebre roman- 
zo di Philip K. Dick (avete presente 
di chi stiamo parlando, vero?), La 
Svastica sul Sole, dove si immagi- 
nava che i nazisti avessero vinto la 
guerra, diffondendo la loro ideologia 
in tutto il mondo, Stati Uniti com- 
presi. Uno splendido per quanto 
agghiacciante esempio di ucronia, 



quindi, termine questo che nella 
narrativa sta a indicare un'interpre- 
tazione diversa della storia dell'uo- 
mo, dove eventi noti sono sostituiti 
o modificati in modo fantasioso, pur 
con basi reali e possibili. La storia 



immaginata dagli Spark Unlimited 
vede i nazisti vittoriosi, non tanto 
per chissà quale superiorità strate- 
gico/militare, ma per la mancanza 
di un leader carismatico in grado di 
opporgli una decisa resistenza nella 



TURNING POINT: FALL OF LIBERTY PRENDE SPUNTO 

DA UN CELEBRE ROMANZO DI PHILIP K. DICK, 

LA SVASTICA SUL SOLE 




TURNING POINT E UN NORMALISSIMO SPARATUTTO 

IN PRIMA PERSONA: NON CI SONO CHISSÀ QUALI 

INCREDIBILI E SCONVOLGENTI NOVITÀ AD 

ATTENDERVI DIETRO L'ANGOLO 




Q II fido lanciarazzi vi permetterà di abbattere corazzati e mezzi volanti con una discreta agilità. 



fazione rivale: in questo caso stiamo 
parlando dello statista Winston Chur- 
chill, che proprio durante la Seconda 
Guerra Mondiale, nel ruolo di primo 
ministro del Regno Unito, portò un 
decisivo affondo alle forze dell'Asse. 
Non è quindi difficile credere che 
senza la guida di Churchill l'Inghil- 
terra sarebbe presto caduta in mano 
ai tedeschi, aprendo uno scenario 
assai oscuro e gettando le basi per 
l'invasione degli Stati Uniti. Turning 
Point parte proprio da quest'ultimo 
concetto e infatti il gioco inizia alla 
vigilia della rappresaglia nazista, 
in una New York anni '50 apparen- 
temente lontana dagli echi della 
guerra. La drammatica scena iniziale 
vede arrivare dal cielo un'infinità 
di mezzi marchiati con la croce 
uncinata, il cui unico scopo è quello 
di bombardare a tappeto la città per 



preparare il terreno alle truppe di 
fanteria. Trovarsi in cima a un gratta- 
cielo in costruzione durante un even- 
to del genere può risultare alquanto 
sconsigliabile, ammettiamolo, ma 
siccome gli eroi dei videogiochi non 
si perdono mai d'animo, toccherà 
scendere in mezzo a esplosioni e 
palazzi in caduta libera, cercando 
nel contempo di recuperare un'arma 
qualsiasi. Da bravi civili inizieremo 
infatti la nostra (dis)avventura senza 
l'ombra di una pistola, cosa che ci 
obbligherà a disarmare gli avversari 
a mani nude. La tendenza appena 
menzionata, inoltre, proseguirà 
anche nel resto del gioco, benché 
vada segnalato che questa possibi- 
lità in realtà si traduca nel premere 
semplicemente il pulsante azione 
a distanza piuttosto ravvicinata. Il 
problema è che, tolta la fase iniziale 







Q Un'altra idea sprecata: Carson può attaccarsi a cornicioni e simili, ma solo a quelli che 
i programmatori hanno deciso di rendere interattivi. E sono pochissimi. 



(in cui non abbiamo un'arma), non 
conviene mai farlo: è più semplice 
- e consentito dal gioco - riempi- 
re di piombo il nostro avversario, 
piuttosto che avvinghiarlo in una 
morsa fatale. Ci viene data anche 
la facoltà di usare il povero soldato 
come scudo umano, ma per la mia 
personale esperienza posso dirvi che 
difficilmente ne farete uso, se non 
per puro sfizio. Un discorso a parte 
merita la gestione delle armi: pun- 
tando su un'impronta più realistica, 
gli sviluppatori hanno deciso di 
seguire l'imprinting di Halo, permet- 
tendovi di trasportarne non più di 
due alla volta, in netta opposizione 
agli infiniti inventari bellici tipici 
della maggior parte degli FPS. Que- 
sto significa non solo che dovrete 
scegliere oculatamente cosa portarvi 
appresso, ma soprattutto che do- 
vrete fare una buona economia di 
proiettili, per evitare di rimanere a 
secco dopo un paio di sparatorie. 
Quasi sempre, inoltre, inizierete il 
livello con un fucile e/o una pistola 
americana, mentre sul campo tro- 



verete per buona parte modelli di 
produzione tedesca; non aspettatevi 
quindi di recuperare munizioni per il 
vostro Thompson... 

COSA È E COSA NON È 

Turning Point è un normalissimo 
sparatutto in prima persona: non 
ci sono chissà quali incredibili e 
sconvolgenti novità ad attendervi 
dietro l'angolo, anzi, l'impressione 
generale è che non si sia fatto nulla 
per scostarsi dalla media di quanto 
visto nella storia di questa categoria. 
Il titolo Codemasters è lineare come 
pochi: non esiste la benché minima 
possibilità di uscire dai binari prede- 
finiti dai programmatori, il che stride 
- e parecchio - con un paio di tro- 
vate davvero carine, che avrebbero 
potuto garantire una varietà d'azione 
maggiore. Per esempio Dan Carson, 
il protagonista, può arrampicarsi su 
alcuni ostacoli, scavalcare muri, ap- 
pendersi a cornicioni e funi sospese, 
caratteristiche davvero niente male 
per la libertà d'azione. Peccato che 
queste possibilità siano frustrate 
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O Nemmeno nelle scene d'intermezzo i personaggi sono modellati decentemente e hanno O La possibilità di usare i nemici come scudo non è male, ma ai fini pratici vi capiterà 
tutti un aspetto da "notte dei morti viventi". poche volte di sfruttarla. 




TURNING POINT: FALL OF LIBERTY \pgmE 75 




O Quando vedete l'indicatore della granate in questo stato, è molto probabile che vi 
restino pochi attimi di vita... 



NON SOLO FALL OF LIBERTY SI PRESENTA TECNICA- 
MENTE LACUNOSO, MA A GUARDARLO BENE SEMBRA 
PIUTTOSTO LONTANO DAGLI STANDARD ODIERNI 



dalla totale mancanza d'interattività 
con il 99% dell'ambiente. 
In altre parole, potete compiere gesti 
diversi dal solito solo ed esclusiva- 
mente dove il gioco ve lo permette, 
il che trasforma il tutto in un qualco- 
sa di ancor più guidato e alquanto 
forzato. Passando al capitolo "intelli- 
genza artificiale", diciamo che non 
è che ci sia molto da stare allegri: 
i soldati nemici non fanno altro 
che nascondersi dietro a un muro 
sparando in modalità "blind tire" 
e, quando escono allo scoperto, al 
massimo vi corrono incontro a mitra 
spianato, esponendosi a morte certa. 
Curiosamente riescono a lanciare le 
granate a una distanza folle e con 
una precisione assurda. A dirla tutta, 
non di rado mi è capitato di vedere 
un soldato sparare nel vuoto oppure 
correre contro un ostacolo all'infini- 
to, magari dopo che un'esplosione 
ha spostato alcuni oggetti dalla loro 
posizione originaria, lo stesso mi 
sono trovato incastrato contro un 



muro dopo una deflagrazione e non 
ho potuto fare altro che ricaricare 
l'ultimo checkpoint. 
A questo proposito, mi duole dare 
una brutta notizia ai fanatici della 
combinazione F5-F9: in Turning 
Point non si può salvare/caricare a 
proprio piacimento e, in puro stile 
console, ci sono solo punti presta- 
biliti dove ricominciare in caso di 
morte. Onestamente, vista la brevità 
del gioco, forse è pure un bene che 
sia così (Mirko ha finito il gioco in 4 
ore circa... ndSS). 

UN ENGINE MICA 
TANTO UNREAL 

So bene che ormai suona come un 
disco rotto, ma anche in questo caso 
aver scelto l'Unreal Engine come 
base per lo sviluppo del gioco non 
sembra essere stata una grande 
idea. Non solo Fall of Liberty si 
presenta tecnicamente lacunoso, ma 
a guardarlo bene sembra piuttosto 
lontano dagli standard odierni. 




Q La mancanza di espressività dei due contendenti, unita alla presa fantasma sul fucile, 
mette pietosamente in evidenza le lacune di Turning Point... 



Viene da chiedersi se il problema 
possa rapportarsi unicamente a una 
questione di cattiva programmazione 
o se solo quelli della cricca di Epic 
Games, che l'UE3 l'hanno sviluppa- 
to, siano davvero in grado di cavarci 
qualcosa di buono. Del resto, sarà 
un caso che Unreal Tournament 3 e 
Gears of War siano due spanne sopra 
tutta la concorrenza? 
Probabilmente il 2007 va conside- 
rato come un periodo di transizione 
per il motore di Epic e Turning 
Point, nostro malgrado, rappresenta 
uno strascico del passato, o l'en- 
nesima dimostrazione che l'Unreal 
Engine 3 non è proprio alla portata 
di tutti. Sotto il profilo tecnico, 
infine, va detto che nella nostra 
versione, completa in tutto e per 
tutto ma non ottimizzata al meglio, 
non era possibile impostare una 
risoluzione maggiore di 1024*768, 
attivare l'anti-alias e smanettare con 
il dettaglio grafico, mortificato da 
tre valori che rispondono al nome di 
"basso", "medio" e "alto". Roba da 
medioevo videoludico, insomma. 
La resa visiva del gioco vero e 
proprio, in ogni caso, è davvero 
poco esaltante: non di rado capita 



^ Il fucile di precisione è probabilmente l'arma migliore che 
trovare: un colpo, un morto. 



^ Ma chi può essere tanto matto da sparare con una Gatling Gun 
dentro una chiesa? Va beh dai, è per autodifesa... 
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di vedere texture d'altri tempi, 
personaggi modellati con ben poca 
attenzione ai dettagli, animazioni 
così così e, in generale, un'illumina- 
zione sostanzialmente elementare. 
Davvero desolante, non c'è altro da 
aggiungere. 



GIUDIZIO 



Poco più di quattro ore per vedere i 
titoli di coda non mi hanno certo aiutato a 
migliorare il giudizio nei confronti di Turning 
Point. L'idea di base era molto interessante 
e ci sono dei momenti nel gioco piuttosto 
significativi. Ciononostante, permane 
nell'aria una sensazione d'incompiuto 
che purtroppo mantiene il voto su valori 
modesti. Le tre ambientazioni (New York, 
Washington e Londra) non riescono a tenere 
in piedi un titolo graficamente altalenante 
e soprattutto lineare come pochi. Non è 
da buttare via, c'è sicuramente molto di 
peggio in giro, ma la delusione è tanta. Così 
com'è, Fall of Liberty rimane un FPS come 
molti altri, destinato ad allungare la lista dei 
caduti sotto i colpi dell'Unreal Engine 3. Una 
menzione per il prezzo, onesto e in linea con 
il valore finale del prodotto. 



PRO E CONTRO 
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THE GAMES MACHINE:// MARZO 2008 




1+1 Spunto narrativo affascinante 

1+1 Ci sono diverse trovate carine 

H Oltremodo lineare 

H Breve e davvero poco intenso 
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PIRHTES DF THE BURHIHG BEH 

^^4 dieta qui e guarda il trailer! 



Quello che si preannuncia come il nuovo annus mirabilis 
dei MMORPG, ha visto arrivare sugli scaffali il primo titolo 
"tripla A". Ambientato nel Mar dei Caraibi del XVIII secolo, 
Pirates of the Burning Sea nasce per dare a tutti agli appas- 
sionati qualcosa che volevano vedere da tempo. 
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I CPU: Intel 1.5 GHz o AMO equivalente (2.0 GHz) ■ PAM: 512 MB (1 GB) ■ Spazio su HB: 5 GB 
I Connessione: ABSL (56k) ■ Scheda video: GeForce FX 5700/ATI Radeon 9600 (GeForce BBOO/ATI X850) 



www.burningsea.com ■ Paolo "Mascalzone" Lumia mascalzonelatino@gmail.com 



Flying Lab, dopo lunghi anni di 
sviluppo, arricchisce il panora- 
ma degli RPG di massa con un 
gioco finalmente davvero originale, 
che propone un mondo persistente 
come accurata simulazione storica 
di una zona di guerra che, nel 
1720, vide contrapposte le marine 
delle più importanti nazioni del- 



l'epoca e i più famigerati mercenari 
che i sette mari ricordino: i pirati. 
Non avremo dunque a che fare con 
elfi, magie o arsenali fantascienti- 
fici, visto che le armi a nostra di- 
sposizione saranno il sapiente uso 
della bussola, una ciurma affiatata 
e ovviamente i cannoni a bordo del 
nostro veliero. 



Prima di addentrarmi nel descrivere 
le caratteristiche di questo prodot- 
to, devo fare una premessa: sebbe- 
ne l'impostazione generale ricalchi 
quanto abbiamo già avuto modo 
di apprezzare in altri titoli dello 
stesso tipo, con quest, progressione 
dei personaggi livello dopo livello 
e classica corsa all'exp, più di un 
casual gamer in cerca di qualche 
ora di divertimento potrebbe rima- 



nere scoraggiato, se impreparato ad 
affrontare quello che PotBS ha da 
offrire. È infatti il realismo a farla 
da padrone: a partire dal complesso 
sistema di combattimento navale, 
passando per l'RvR e l'economia 
che vi ruota attorno. In grandissima 
parte, tutto dipende dalla capacità 
dei giocatori di interpretare e 
padroneggiare i diversi aspetti del 
titolo, visto che uno dei principali 




PIÙ DI UN CASUAL GAMER IN CERCA DI QUALCHE 

URA DI DIVERTIMENTO POTREBBE RIMANERE 

SCORAGGIATO, SE IMPREPARATO AD AFFRONTARE 

QUELLO CHE IL GIOCO HA DA OFFRIRE 




f) Nell'isola di Tortuga la città è incastonata in una splendida baia in cui fa capolino 
questo spettacolare relitto. Ogni porto è disegnato a mano. 



difetti di Pirates of the Burning 
Sea risiede, purtroppo, proprio 
nelle lacune con cui i pirati di 
primo pelo vengono introdotti a tali 
contenuti, vero cuore pulsante del 
gioco. Niente di paragonabile alla 
facilità di apprendimento per cui 
tanto successo hanno avuto World 
of Warcraft o II Signore degli Anelli 
Online, ma è proprio andando fino 
in fondo, oltre la superficie di un 
gameplay in apparenza così simile 
a quello dei suoi predecessori, che 
si trae soddisfazione dalle ottime 
qualità del gioco. 

YAAR! ALL'ARREMBAGGIO! 

Conscio di non poterne descrivere 
tutti gli aspetti nel breve volgere 
di queste tre pagine di recensione, 
proverò a darvi i "fondamentali", 



per non farvi sentire come Ulisse 
oltrepassate le colonne d'Ercole. 
Creato il personaggio (c'è da sce- 
glierne fazione, professione, sesso 
e aspetto, quest'ultimo modificabi- 
le anche in un secondo momento) 
e selezionato il server tra quelli 
disponibili, divisi per lingua ufficia- 
le (Italiano? Nah), entrerete subito 
nel vivo dell'azione, affrontando 
numerose quest introduttive attra- 
verso cui imparerete i rudimenti 
del combattimento e verrete iniziati 
alle tre principali modalità di 
gioco. Esperienze sostanzialmente 
differenti, dato che ognuna prevede 
abilità separate e struttura facente 
storia a sé. Swashbuckling non è 
altro che il classico combattimento 
fatto di spade, armi da fuoco, buff, 
DoT e countdown vari, che si ha 
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REPUBBLICHE MARINARE 



Anche la community italiana si è precipitata nel Mar dei Caraibi sull'onda dell'entusiasmo, 
"occupando" il server Roberts. Fa piacere notare come le gilde siano riuscite a coprire le 
varie fazioni giocabili, permettendo di soddisfare i gusti di ognuno. 
Su internet i punti di riferimento sono il sito ufficiale italiano, raggiungibile attraverso il 
portale www.mmorpgitalia.it, che dispone anche di un'utilissima wikipedia dedicata al 
gioco, e il sito della marina militare virtuale italiana www.mmvi.it, che contribuisce con 
una propria society. Ecco tutti i gruppi, in reclutamento attivo: 




PIRATI 


INGLESI "~ 


SPAGNOLI 


Confraternita delle 


Mediterranean 


Repvbblica 


Lame 


Royal Fleet 


di Venezia 



FRANCESI 

Les Morts 
Dansant 



modo di apprezzare soprattutto 
durante gli arrembaggi, in cui un 
ruolo molto importante lo hanno 
anche gli ordini che impartirete 
all'equipaggio. Open Sea e Ship 
Combat sono invece composte di 
elementi decisamente inediti, dato 
che in esse il fulcro è posto non 
tanto sulla vostra incarnazione 
digitale quanto sulle capacità che 
dimostrerete nel condurre la nave. 
Come dice il nome, Open Sea è 
la modalità che vi permetterà di 
spostarvi su una mappa costellata 
di isole e dalle dimensioni tutt'altro 
che ridotte (si estende dalle coste 
del Messico a quelle del Sudameri- 
ca), il cui elemento principale sono 
porti e traffico marittimo, composto 
in prevalenza da NPC. Gli approdi 
costituiscono il classico safe spot: 
vi potrete prendere missioni, com- 



13 13 

merciare, acquisire nuove abilità 
dai trainer e caricare e scaricare la 
nave. In mare aperto, al contrario, 
dovrete stare bene attenti a dove 
metterete la prua, poiché i pericoli 
si nascondono dietro ogni scoglio: 







LE TRE PRINCIPALI MODALITÀ PROPOSTE 

SONO ESPERIENZE SOSTANZIALMENTE DIFFERENTI, 

DATO CHE OGNUNA PREVEDE ABILITÀ SEPARATE 

E STRUTTURA FACENTE STORIA A SÉ 
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O La feccia pirata ospite di un laborioso approdo. Per fare da ambasciatori e imparare le Q L'interfaccia di comando è parecchio complessa da padroneggiare, ma molto chiara e 
lingue "straniere" dovrete spendere preziosi skill point. intuitiva. Il problema è tenere tutto contemporaneamente sotto controllo. 
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Q In Open Sea le distanze sono molto importanti. Stare vicini è fondamentale ma è anche 
un ottimo modo per attirare l'attenzione. 



SCOPRIRETE CHE CE SEMPRE QUALCOSA 

DA IMPARARE, DATO CHE SARA LA TATTICA 

SOPRAFFINA A FARE LA DIFFERENZA TRA I MOZZI 

DA CAMBUSA E I PROVETTI MARINAI 



un sistema di flag gestisce il PvP 
(mi ha fatto tornare in mente i bei 
tempi del caro SWG), mettendovi 
al sicuro dagli assalti dei pirati nel 
caso in cui non vogliate essere at- 
taccati, magari perché avete stivato 
qualcosa di prezioso, ma qui arriva 
il bello: una flotta NPC potrebbe 
comunque decidere di prendervi di 
mira e, cosa ancor più importante, 
le aree più trafficate e produttive 
sono anche quelle contestate in 
RvR. Di fatto sarete presto costretti 
ad attraversare zone di guerra, 
diventando vostro malgrado bersagli 
da affondare. Giungiamo dunque 
allo Ship Combat, reale punta di 
diamante del titolo, che vi vedrà 
impegnati a combattere il nemico 
al ritmo di manovre da manuale e 
del roboante suono dei cannoni. 
Moltissimi sono gli elementi da 
tenere d'occhio in questa fase: 
caratteristiche e numero delle navi 
avversarie, equipaggiamento delle 



stesse, direzione del vento e abilità 
al timone. E se vi sembra difficile, 
una volta dentro sarà anche peggio, 
soprattutto nei combattimenti tra 
gruppi (composti da un massi- 
mo di sei utenti): comandare il 
proprio vascello richiede parecchia 
esperienza, e scoprirete che c'è 
sempre qualcosa da imparare, 
dato che sarà la tattica sopraffina 
a fare la differenza tra i mozzi 
da cambusa e i provetti marinai, 
più che le mere statistiche che 
definiscono mezzi e uomini in 
battaglia. Sarete chiamati a fare 
scelte rapide, valutare distanze, 
sfruttare velocità e manovrabilità, 
caricare l'adatto munizionamento e 
a usare la skill giusta al momento 
opportuno... sempre che abbiate 
azzeccato il template per il vostro 
stile. Ecco il succo. Considerate 
tutte le variabili, non è certo qual- 
cosa che si impara a fare contando 
i giorni... si parla di mesi, mesi nei 
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MASTER & COMMANDER 



Chiariamo subito una cosa: gli sviluppatori non sono fessi, e lo sanno che impersonare il 
pirata attrae un pubblico più ampio rispetto a quello che può essere interessato alle altre 
tre fazioni guidate da una corona (inglese, spagnola e francese); proprio per questo, se 
farete questa scelta vivrete un'esistenza estremamente più dura. Ora vediamo perché, 
analizzando le carriere che si possono intraprendere in PotBS: 

PIRATA 

I pirati agiscono come una vera e propria "nazione", anche se, si sa, ogni pirata obbe- 
disce solo a se stesso. L'unione in clan è comunque fondamentale per questi filibustieri, 
dato che come tutti gli altri dovranno difendere i loro porti, anche se, come è ovvio, la 
principale attività sarà quella di saccheggiare quelli altrui. La vita del pirata è fatta di sa- 
crifici, tanto che molte sono le limitazioni imposte a questa fazione. Volete saperne una? 
Tutti i bottini, dal primo all'ultimo, sono ridotti dell'80%. Si potrebbe chiamare in causa 
la corruzione, ma in realtà lo scopo è quello di mettere in difficoltà gli utenti dal punto di 
vista economico, riprendendo il contesto storico. Inoltre, non possono costruire navi... 
fortunatamente, rubarle è molto più divertente! 
UFFICIALE DI MARINA 

Prima di tutto un soldato, devoto all'esercito e alla causa della propria patria. Questa 
professione è quella che offre i maggiori vantaggi militari, potendo disporre di navi 
espressamente pensate per il combattimento e notevoli abilità personali come guerriero 
e come comandante. 
MERCENARIO 

Veleggiano sotto le insegne di una nazione, naturalmente quella che paga meglio. I 
mercenari sono un po' furfanti e un po' imprenditori, e possono sfruttare appieno tutti i 
vantaggi dell'essere al soldo del miglior offerente. 
MERCANTE 

Un avventuriero, la maggior parte delle volte molto ricco, grazie alla capienza delle navi di 
cui dispone e alle spiccate abilità produttive. Non risponde necessariamente all'autorità 
di un governo, ma unicamente a quella del proprio tornaconto. 
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quali dovrete anche progredire per 
cinquanta livelli. A questo bisogna 
aggiungere il lato "economico", 
completamente gestito dai player 
grazie a un intelligente sistema di 
crafting che dà ben poca rilevanza 
ai loot. La scelta fatta dai designer 
va considerata come un intero 
capitolo a parte, tanto da richiede- 
re il totale impegno di una society 
per poter ricavarne utili degni di 
nota o immagazzinare scorte per 
sostenere la guerra. Ogni giocatore 
ha infatti degli slot di costruzione 
da utilizzare nelle diverse località, 
differenziate (e contese) a seconda 
delle risorse che vi si possono 
produrre. 

Non mi resta che concludere: se il 
background vi ispira e siete pronti 
a fare la vostra parte in una guerra 
che vi porterà via la vita sociale... 
Benvenuti a bordo! 



^ Potrete personalizzare la vostra nave scegliendo il colore dello ^ Un dettaglio della mappa. Ogni puntino colorato è un porto 
scafo e delle vele, oltre a poter issare la bandiera personalizzata appartenente a una diversa fazione. Potete intuire le dimensioni 
della vostra gilda! di gioco... 



GIUDIZIO 



Pirates of the Burning Sea si conferma un 
prodotto massivo profondo e ricco di spunti 
innovativi, abbandonando l'abusato filone 
gear-based tutto equip e PvE per abbraccia- 
re il concetto di mondo persistente in mano 
alle azioni dei giocatori, incentivando il con- 
fronto e la cooperazione. Insomma, ciò che 
un MMORPG deve essere e che molte volte 
viene dimenticato in favore di un'accessi- 
bilità spesso indice di noia. Troverete certo 
altri prodotti meglio realizzati graficamente 
e tecnicamente, perché qui, tutto sommato, 
siamo nella media. L'ottimizzazione è tut- 
t'altro che perfetta ma attualmente c'è solo 
ÈVE Online che somiglia a questo titolo per 
indole e complessità... e scusate se è poco. 
Stavate cercando l'ennesima scusa per gra- 
dare? Lasciate perdere, qui i mostri sono la 
carenza di vento e i buchi sullo scafo. 



PRO E CONTRO 
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Originale e dal realismo encomiabile 
PvP e crafting allo stato dell'arte 
Aspetti tecnici da migliorare 



H Solo per veri "MMORPGER" 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO ^ ^ ^ 3 
GRAFICA * * * £ ? 

sonoro <è<è<*<è& 

GIOCABILITÀ ^ <è * * <* 

LONGEVITÀ gì £ # # # 
CARISMA ^ * s> * 
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THE FIRST THRDHE - THE HHP1HEL 
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Nuovi bellissimi demoni alati fanno capolino dalle fucine 
NCSoft... No, non è una preview di Aion. 



■ CPU: Intel IGHz o AMD equivalente (2 GHz) ■ RAM: 512 MB (I GB) ■ Spazio su HD: 8 GB 

■ Connessione: ADSL ■ Scheda Video: GeForce 4Tlo ATi equivalente 

www.lineage2.com I Matteo Sacchi the_nite_rider@hotmail.com 



Nonostante Interlude, nome 
del precedente, ricco capitolo 
di Lineage 2, abbia visto la 
luce meno di un anno fa, NCSoft si 
dimostra essere tutt'altro che povera 
di idee rilasciando The First Throne 
- The Kamael, la più grande espan- 
sione gratuita mai sviluppata per il 
suo blockbuster coreano che, festeg- 
giato il quinto compleanno, è ancora 
oggi uno tra i MMOG più apprezzati 
in Oriente. In termini di giocabilità, 
Lineage 2 non è mai stato un titolo 
ideale per il mercato europeo e 
americano dei massive multiplayer, 



a causa della quantità eccessiva di 
tempo necessaria per guadagnare 
livelli e del sovraddosaggio di "farm" 
e "grind" (uccidere ripetutamente i 
nemici per accumulare esperienza, 
valuta e oggetti) a cui i giocatori si 
devono necessariamente sottoporre, 
qualora vogliano raggiungere un 
livello competitivo. Qualcosa è però 
cambiato: l'Oriente, in particolare la 
Corea, non è più il solo in grado di 
sviluppare dei massive multiplayer 
multimilionari in termini di giocatori 
e, complici le proposte del trend 
oltreoceanico, si è dovuto adattare. 



Le nuove feature di The First Throne 
-The Kamael (d'ora in avanti The 
Kamael) non si limitano infatti a 
espandere l'esperienza di gioco, ma 
la avvicinano ai MMOG occidentali. 
La prima succosa novità è l'intro- 
duzione dei Kamael, l'unica razza 
giocabile finora aggiunta a Lineage 
2 oltre a quelle presenti nella ver- 



sione base del titolo. I Kamael sono 
bellissimi umanoidi con una sola ala 
bianca nelle cui vene scorre energia 
demoniaca, particolare che, trama a 
parte, influisce sulle caratteristiche 
della razza: i nuovi angeli-demo- 
ni possono intraprendere solo la 
carriera del fighter e le magie di gua- 
rigione sono meno efficaci quando 



LINEAGE 2 NON E MAI STATO UN TITOLO IDEALE 

PER IL MERCATO EUROPEO E AMERICANO 

DEI MASSIVE MULTIPLAYER 




IL DINAMISMO DEI NDOVI MINI-ASSEDI RICORDA 

IN QDALCHE MODO IL SISTEMA PVP DEL GLORIOSO 

DARK AGE OF CAMELOT, COSA CHE RENDERÀ 

CERTAMENTE FELICI GLI HARDCORE GAMER 




Abbiamo volutamente inserito questa foto, passataci direttamente dai PR, per farvi vedere che, 
una volta tanto, non è stato millantato un buon dettaglio grafico tradottosi poi in porcheria... 



usate su di loro quanto basta per 
costringere il giocatore a maggiori 
attenzioni. I Kamael assorbono le 
anime dei loro nemici tramite la 
magia di Soul Mastery, apprendi- 
bile dopo aver raggiunto il livello 
5, per poi riutilizzarle in attacchi 
micidiali; molte delle loro abilità 
sono associate a delle specifiche 
armi, ad esempio il Rapier, che non 
si possono ottenere completando 
quest o sconfiggendo mostri, bensì 
tramite un incantesimo apposito 
di livello 20 che converte le armi 
standard in armamento Kamael. Se 
state prendendo in considerazione 
l'idea di crescerne uno tutto vostro, 
considerate che vi si prospetta una 
carriera da puro picchiatore, in gra- 
do di provocare danni elevati e con 
abilità incredibilmente efficaci, ma 
incapace di utilizzare scudi e con il 
"limite" delle Anime che dovranno 
essere sempre presenti nella vostra 
barra di Buff / Debuff, soprattutto in 
vista di uno scontro PvP. 



CASA, DOLCE CASA 

L'introduzione dei Kamael si accom- 
pagna a una nuova area di partenza, 
la Isle of Souls, situata ad ovest 
della zona tutorial dedicata ai Dark 
Elves e ottimizzata per personaggi 
non superiori al livello 20. Una delle 
grandi novità presenti nella Isle of 
Souls è il Nornil's Garden, ovvero 
il primo "instance dungeon" di 
Lineage 2, adatto per giocatori tra i 
livelli 16 e 22 circa. Altri dungeon 
istanziati sono stati introdotti da 
The Kamael, ad esempio le Crystal 
Caverns, oltre a nuove aree come la 
Isle of Prayer, per personaggi che 
hanno superato il 75mo livello, e 
la famigerata Hellbound Island, 
attualmente l'area PvE più compe- 
titiva dell'intero gioco, alla quale si 
ottiene accesso tramite delle quest 
tutt'altro che semplici, una delle 
quali ci chiede di sconfiggere un 
raid boss. Le varie aree di alto livello 
e le istanze sono spesso connesse 
fra loro tramite quest: completan- 




i papero-mulino? No, non è il nuovo raid boss definitivo, bensì uno scorcio della Amusement 
Island, area attualmente in fase di sviluppo. 




Un pet Great Wolf all'ultimo stadio della sua evoluzione. 



do, ad esempio, le missioni 
della Darkcloud Mansion si 
guadagna l'accesso alle Crystal 
Caverns. Le istanze di Lineage 2 
hanno un tempo limite per essere 
completate che va dalla mezz'ora 
ai 70 minuti. Superando il tempo 
limite, i giocatori sono teletrasportat 
fuori dall'area che si azzera entro un 
tempo variabile dall'istantaneo ai 20 
minuti. Senso di déjà vu a parte, vie- 
ne presentata un'alternativa al grind 
outdoor tramite il nuovo sistema di 
dungeon: poco male, finché il gioco 
istanziato non diventa necessario al 






O Scontro all'ultimo sangue (spero non il mio) contro i poco ospitali abitanti di Hellbound Islancl. 



OTTIME NOTIZIE SUL FRONTE PVP, MOVIMENTATO 

DALLE NUOVE FORTEZZE CHE POSSONO 

ESSERE CONQUISTATE DAI CLAN TRAMITE 

ASSEDI DELLA DURATA DI UN'ORA 



fine di migliorare il proprio equipag- 
giamento per continuare ad essere 
competitivi. La diatriba è vecchia e 
preferisco non affrontare in questa 
sede l'ampio discorso riguardo la 
godibilità o meno di tali sistemi di 
gioco, rimettendo anche al vostro 
giudizio questa nuova sostanziosa 
aggiunta di PvE, dipendentemente 
dall 'esservi stufati o meno di passare 
ore a macinare nemici. Gli sviluppa- 
tori di Lineage 2 ci hanno comun- 
que abituati a un ammorbidimento 
graduale della difficoltà nell'ottenere 
esperienza tramite l'introduzione di 
aiuti centellinati. The Kamael non 
interrompe questa tradizione e il li- 
vello massimo entro il quale ottenere 
buff di supporto è stato aumentato 
da 24 a 39, alcuni pet da combatti- 



mento non "rubano" più l'esperienza 
ottenuta dal giocatore a seconda del 
danno inferto, ma in una percen- 
tuale fissa che, per alcuni servitori 
particolari, ad esempio Feline King 
e Spectral Lord, è stata azzerata. 
Annoveriamo come feature più 
sostanziosa l'evoluzione del pet Wolf 
in Great Wolf dopo aver acquisito il 
livello 55: il danno e l'aspetto del 
Great Wolf variano man mano che si 
ottengono nuovi livelli di esperienza. 

PICCOLI NEI? 

Ci sono purtroppo anche delle note 
negative, ovvero l'introduzione del 
limite di 20 livelli entro il quale 
poter ottenere esperienza in gruppo 
con altri giocatori e una penalità 
all'esperienza per tutti i personaggi 



(} Ecco i Kamael in tutto il loro splendore, mentre indossano la nuova armatura di livello 80. 




di livello 78+ che cacciano mostri 
di oltre quattro livelli inferiori al 
loro. Ricordiamo anche le trasforma- 
zioni utilizzabili in combattimento 
introdotte da The Kamael: dopo 
aver completato una quest di livello 
50, possiamo utilizzare oggetti 
e pergamene per trasformarci in 
bestie feroci e ottenere particolari 
skill temporanee. A parte il piacere 
soggettivo del girovagare in forma di 
drago o demone, le trasformazioni 
devono essere utilizzate con criterio, 
perché per ottenerne i bonus si va 
a rinunciare all'uso delle skill di 
classe durante tutto l'effetto della 
trasformazione stessa. 
Ottime notizie sul fronte PvP, 
movimentato dalle nuove fortezze 
che possono essere conquistate dai 
clan tramite assedi della durata di 
un'ora (ogni quattro), 24 ore su 24. 
Ogni fortezza ha al suo interno dai 
tre ai cinque campi di NPC, i cui 
comandanti devono essere uccisi 
tutti nell'arco di dieci minuti per 
ottenere l'accesso alla camera di 
controllo e sconfiggere i difensori. 
Controllare una fortezza significa 
avere accesso a dungeon istanziati 
ad essa associati, a mercanti e a 
nuovi modi per aumentare i punti 
di clan reputation. La connessione 
tra castelli e fortezze e il dinamismo 
dei nuovi mini-assedi ricordano in 
qualche modo il sistema PvP del 
glorioso Dark Age of Camelot, cosa 
che renderà certamente felici gli 
hardcore gamer... se non fosse per il 
fatto che "costruire" un personaggio 
competitivo nel PvP è ancora oggi, 
in Lineage 2, una vera e propria 
fatica in termini di tempo. 



GIUDIZIO 



Ne hanno aggiunte di cose, vero? Forse 
un po' troppe per una singola espansione, 
tanto da costringermi a considerare "meno 
importanti" delle feature colossali come 
l'introduzione di Auction House e il reskin 
dell'interfaccia di gioco. Anche il motore 
grafico è stato ritoccato e l'Unreal Engine 
letteralmente spinto al limite, tanto da farci 
considerare, per la prima volta in cinque 
anni, l'ipotesi di aggiornare il PC per poter 
giocare a Lineage 2: probabilmente sarebbe 
stato meglio concentrarsi su vecchi bug di 
compatibilità e swap grafici, ma tant'è... 
Finalmente non si dovrà più aspettare set- 
timane per un sano scontro massivo in PvP 
e anche il nuovo PvE può essere gradevole, 
se non si hanno come obiettivi competitività 
o armature sbarluccicose... Ma a noi non 
interessano, vero? 



PRO E CONTRO 



1+1 Nuova razza interessante 
1+1 PvP più dinamico 

~| Boost grafico non ottimizzato 
H Altro PvE, altro farm 



PARAMETRI 
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Se sin da piccoli avete sempre sognato di vestire i panni 
del pilota di Mech da combattimento in continua lotta per 
la sopravvivenza, pronti a nuclearizzare qualsiasi bersa- 
glio ostile finisse sul reticolo del vostro HUD, è arrivato il 
momento di entrare in battaglia! 



■ CPU: Intel 2.0 SHz o AMB equivalente ■ BAM: 512 MB (256 MB) ■ Spazio su HB: I SU 

■ Connessione: ABSL ■ Scheda video: Mone 5700/ATi Badeon 9200 (GeForce 4 o ATi equivalente) 

www.exteel.com ■ Paolo "Mascalzone" Lumia mascalzonelatino@gmail.com 



Exteel, l'ultimo MMO prodotto 
dall'instancabile NCSoft, dà 
in pasto agli appassionati di 
robottoni un gustoso cocktail fatto di 
scontri massivi in terza persona e la 
sapiente aggiunta di una spruzzata 
di ingredienti persistenti. Il gameplay 
poggia infatti le basi sulla tipica strut- 
tura degli FPS online, con stanze atte 



a ospitare un esiguo numero di utenti 
divisi per diverse modalità di gioco. 
Non mancano, come dicevamo, 
molti spunti presi dai MMORPG, allo 
scopo di dare maggiore profondità ed 
elementi di interesse a un'architettura 
tutto sommato semplice e dinamica, 
arricchita da un'ambientazione che 
riprende a piene mani il successo di 



manga e anime fantascientifici. Inol- 
tre, per giocare, non avrete da sborsa- 
re un singolo euro: vi basterà andare 
sul sito ufficiale, crearvi un PlayNC 
account e scaricare il client (circa 



500 MB). Installato il tutto e scaricati 
gli ultimi aggiornamenti disponibili, 
inizia il filmato introduttivo, che rende 
subito lampante cosa stia a significare 
il termine "Stylish Action" usato dagli 



NON MANCANO MOLTI SPUNTI PRESI DAI 

MMORPG, IMPIEGATI PER DARE MAGGIORE 

PROFONDITÀ ED ELEMENTI DI INTERESSE A 

UN'ARCHITETTURA SEMPLICE ED IMMEDIATA 
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Il II 



ARSENALE GALATTICO 



Non essendo presente nel gioco una suddivisione per classi dei Mech, la maggiore differenza 
la fanno le armi in vostro possesso, i cui vari tipi hanno gittata e tempi di ricarica molto diffe- 
renti. Tre sono le "famiglie" principali: Ranged, Siege e Melee. Vediamole nel dettaglio. 

SUB MACHINE GUN 

Una specie di UZI gigante, specifico per il combattimento ravvicinato, e contraddistinto dall'al- 
ta rapidità di fuoco delle raffiche. Si surriscalda abbastanza facilmente. 

RIFLE 

I fucili sono armi da media distanza: bisogna essere almeno a una ventina di metri dall'avver- 
sario per inquadrarlo e poterlo riempire di piombo. Molto utili per colpire non rimanendo in 
bocca al nemico. 

SHOTGUN 

Una via di mezzo tra Rifle e SMG, ha corto raggio ma può contare su un danno elevato. È molto 
lento e richiede un pilota esperto per essere sfruttato al meglio. 

CANNON 

Arma per il lungo raggio e dai colpi devastanti. Per poter sparare occorre rimanere fermi e 
agganciare il nemico, diventando facili bersagli se si è privi dell'ideale copertura. 

ROCKET 

Di potenza e portata inferiore a quella dei cannoni, i razzi sono molto più facili da usare, per 
il fatto che li si può sparare anche muovendosi. Occorre comunque agganciare il target ed 
essere in campo aperto, affinché la traiettoria del missile sia libera. 

SWORD 

L'arma bianca più in voga nel gioco, per la velocità dei colpi e per la possibilità che dà di 
effettuare combo, specialmente se se ne stanno utilizzando due. Negli scontri ravvicinati è 
indubbiamente l'asso nella manica. 

SPEAR 

La lancia è più potente della spada in fatto di danno ma molto più lenta e imprecisa. È tuttavia 
molto usata in combinazione con un SMG per le skill relative e la possibilità di effettuare 
affondi in picchiata. 

SHIELD 

Lo scudo è l'unica arma di difesa presente in Exteel. Ne esistono di due tipi: il Force Shield è 
adatto a proteggersi dai colpi delle armi da fuoco e il più grosso Defender Shield serve per 
assorbire il danno inferto da cannoni e missili. 



sviluppatori: l'azione pura é il cardine 
su cui ruotano le meccaniche di gioco, 
e grande enfasi è riposta sulla forza 
d'urto di armi e mezzi a disposizione 
del giocatore. Un tutorial vi fornirà 
i rudimenti sui controlli del robot, 
ed è il caso di completarlo tutto, 
dato che serve anche a racimolare le 
prime armi e a guadagnare un iniziale 
gruzzolo da spendere in upgrade per 
il vostro nuovo giocattolone. Si parte 



infatti tutti con il medesimo Mech, 
che dovrà essere migliorato con 
nuovi pezzi, siano essi pistole, fucili o 
parti dell'armatura. Il potenziamento 
cibernetico è dunque lo stimolo che 
porta ad affrontare i combattimenti, 
di pari passo con la carriera di pilota, 
strutturata sul classico sistema a serie 
di livelli, cui corrisponde un diverso 
grado di reputazione. Tutto risulta 
molto immediato, compreso il tipo di 



^ Inseguire l'avversario in fuga con l'ausilio di motori a reazione e tenere il mirino fisso 
sul bersaglio non è per niente facile... 
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MOLTE PARTITE SONO APERTE SOLO A PLAYER DI UN 

CERTO LIVELLO, PERMETTENDO A CHI E AGLI INIZI DI 

GIOCARE INSIEME 0, A CHI È ORAMAI ESPERTO, DI 

CONFRONTARSI CON I SUOI PARI 






battaglie da affrontare: 
si va dal Deathmatch 
per otto giocatori a 
quello a squadre per 
sedici, passando per 
Territory Control (in cui 
vanno conquistate zone 
precise della mappa) e 
Last Stand, un tutti 
contro tutti in cui 
vince l'ultimo che 
rimane in piedi. A fine partita viene 
quindi eletto il vincitore e stilata la 
classifica in base al rapporto kill/death 
ed eventuali assist e spawn conquista- 
ti. A seconda del risultato si ottengono 
quindi punti esperienza e crediti da 
spendere allo shop, dove si possono 
acquistare i vari upgrade disponibili. 



TRASFORMAZIONE! 

Due sono le configurazioni che potrete 
utilizzare sul vostro Mech, scam- 
biandole con la semplice pressione 
del tasto R: molto importante sarà la 
versatilità, essendo fondamentale la 
portata di fuoco dei vostri gingilli. Nel 
box trovate un ricco approfondimento 
al riguardo. Il tipo di armamento che 
deciderete di utilizzare sarà insomma 
fondamentale, stabilendo in sostanza 
il vostro stile di gioco. Anche perché 
l'equipaggiamento costa parecchio, 
e molti oggetti si consumano con 
l'uso: sta da sé il fatto che tutto verte 
su quanto l'utente sia bravo a usare 
una data configurazione, acquisendo 
la tecnica migliore per colpire gli 
avversari. Si possono potenziare testa, 
torace, gambe, spalle, braccia e mo- 
tori; tutti gli elementi sono contraddi- 
stinti da un diverso rapporto tra agilità 
e robustezza, e il sistema propulsivo, 
in particolare, risulta molto importan- 
te: la vostra capacità di eseguire al 
momento giusto balzi felini e rapide 
accelerate per evadere o inchiodare 
il nemico, avrà un peso determinante 
sulle vostre sorti in battaglia. 
Gli scontri risultano così molto adrena- 
li nici e divertenti, ricchi di spessore 
tattico e pianificazione. Conoscere 
bene le mappe è la regola, e il resto lo 
fanno i vostri compagni e gli avversari. 
Anche per questo molte partite sono 
aperte solo a player di un certo livello, 
permettendo a chi è agli inizi di gio- 
care assieme, o a chi è oramai esperto 
di confrontarsi con i suoi pari. Tre 
sono le caratteristiche del vostro robot 
da tenere d'occhio, che aumentano 
salendo di livello: i punti ferita, ricari- 
cabili in appositi spot, l'energia, che si 




consuma usando i motori o 
cambiando configura- 
zione, e i punti abili- 
tà, da impiegare per 
acquistare peculiari 
skill. Qui entra in gioco l'unico 
reale sistema di pagamento 
presente in Exteel: alcuni 
oggetti dello shop, come 
appunto le abilità, possono 
essere acquisiti solo tramite 
NCcoin, crediti recuperabili 
tramite transazioni online. Fortunata- 
mente tale sistema dà sì un notevole 
vantaggio, soprattutto a chi vuole i 
migliori potenziamenti senza giocare 
troppo, ma non risulta granché 
incisivo: l'abilità nel padroneggiare 
il mezzo è molto più importante, ed 
è proprio questo il miglior pregio di 
questo prodotto. 



GIUDIZIO 



Anche se i proclami di Team Beam non 
sono stati pienamente rispettati, ciò non 
toglie che Exteel rappresenti una pia- 
cevole esperienza, resa anche indubbia- 
mente allettante dal prezzo... inesistente. 
NCSoft ci ha quindi regalato una discreta 
sorpresa, e anche se qualcosa di più 
poteva essere fatto non c'è proprio di che 
lamentarsi: il titolo è fruibile da tutti i 
punti di vista, con una strizzatina d'occhio 
agli appassionati di Gundam & soci. 
Grafica, sonoro e comparto tecnico se la 
cavano egregiamente (a parte qualche 
laggata clamorosa), e se bisogna trovare 
un difetto, questo è certo la ripetitività del 
gameplay, enfatizzata dal progredire dei 
livelli e dalla necessità di dover guadagna- 
re soldi da spendere per "fittare" al top la 
propria estensione meccanica. 



PRO E CONTRO 



|+| Gameplay consistente 

BB Free to play 

H Alla lunga può risultare ripetitivo 

H Momenti di lag insostenibile 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO ? <è ♦ S> 

GRAFICA «»«dd 

SONORO <*&&&& 

GIOCABILITÀ * & « * ? 

LONGEVITÀ > s* <* * ? 

CARISMA W<*<è<è 
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Dai diorami con le miniature ai campi di battaglia virtuali il 
salto è breve: siete pronti a salutare la vostra vita sociale per 
entrare nel mondo di Warhammer? 



■ CPU: Intel 2.0 GHz o AMD equivalente (3 GHz) ■ PAM: I GB (1.5 GB) ■ Spazio su HO: 7 GB 
\ ■ Connessione: ABSL ■ Scheda video: ATi Baàeon X700/Nvidia GeForce 6600 (ATi Baàeon X800/Nvidia GeForce 7800) 

markofchaos.com ■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Vi confesso che anche il 
sottoscritto lo farebbe 
volentieri: basta entrare 
in un negozio su licenza Games 
Workshop per farsi letteralmente 
risucchiare in un mondo fantastico 
fatto di dadi, plastici, miniature 
e battaglie furibonde. Per mia 
sfortuna ho solo avuto modo di 
assistere agli scontri tra giocatori 
navigati e per questo motivo ho 



accolto di buon grado la proposta 
del nostro ToSo di recensire Battle 
March, espansione ufficiale di 
quel Warhammer: Mark of Chaos 
analizzato in dettaglio dal buon 
Gaburri sullo speciale natalizio del 
2006. A differenza di Soulstorm, 
tuttavia, per giocare a Battle 
March occorre possedere la confe- 
zione originale di Mark of Chaos. 
Scocciati? 




SCENARIO DINAMICO 

Per i meno addentro al mondo di 
Warhammer tradizionale, facciamo 
un rapido passo indietro per spiegare 
il concept dell'originale e di questa 
espansione, che mira a ricreare le 
meccaniche di gioco del boardgame 



cui si ispirano. 

Ovviamente si tratta di una semplifi- 
cazione: le miniature sono rappre- 
sentate come squadre o singoli 
eroi. L'interfaccia di combattimento 
è molto simile a quella già vista 
nella serie Total War e permette 



MARK OF CHAOS MIRA A RICREARE LE MECCANICHE 
DI GIOCO DEL BOARDGAME COI SI ISPIRA 





•*.** 



O La gestione del combattimento è basilare: carne da macello per le mischie e arcieri/lan- O Un duello tra eroi in pieno svolgimento. Spesso questi scontri si rivelano decisivi ai fini 
ciatori in retrovia. Davanti a tutti, l'eroe. della vittoria finale: la meccanica della "tenzone" lascia un po' a desiderare, putroppo. 
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LE NOVITÀ DI QUESTA ESPANSIONE RIGUARDANO 

ESSENZIALMENTE L'AGGIUNTA DI UNA NUOVA 

CAMPAGNA SINGLE PLAYER CHE VEDE COME 

PROTAGONISTE TRE NUOVE RAZZE 




"V 



Il II 



Q Le influenze RPG sulla gestione degli eroi sono evidenti: in ogni momento è possibile 
aumentare le prestazioni del nostro comandante utilizzando pozioni e oggetti magici unici. 



di spaziare sul campo di battaglia 
dirigendo movimenti e attacchi di 
unità di fanteria, cavalleria e armi 
da lancio. Come l'originale Mark of 
Chaos, la campagna single player di 
Battle March impegna il giocatore 
in una serie di scenari dinamici i 
cui eventi si svolgono in modo molto 
simile a quanto visto in Warcraft MI: 
personaggi particolari da catturare, 
cittadine da assediare/difendere, og- 
getti da intercettare o, più frequen- 
temente, battaglie campali da vince- 
re. L'esercito si compone di disertori 
del nemico o di truppe acquistate 
nei centri abitati che si frappongono 
nel cammino del nostro esercito tra 
una battaglia e l'altra: grazie all'oro 
razziato al termine degli scontri, è 
possibile acquistare nuove unità, 
sostituire i caduti di quelle vecchie 



o potenziare quelle esistenti. Oltre 
a questa semplificazione di base, il 
secondo tratto distintivo di MoC ri- 
guarda la presenza degli eroi, singoli 
combattenti in grado di cambiare le 
sorti della battaglia grazie ad abilità 
speciali esclusive anche quando ci si 
trova in forte svantaggio numerico. 

CRUSH DA HUMMIEEEESS! 

Le novità di questa espansione 
riguardano essenzialmente l'aggiun- 
ta di una nuova campagna single 
player che vede come protagoniste 
tre nuove razze: orchi, goblin ed 
elfi oscuri. Si tratta di una serie di 
battaglie completamente lineari che 
permette al giocatore di prende- 
re dimestichezza con i ranghi di 
queste tre fazioni per poi applicare 
in multiplayer o skirmish quanto 



^ Dettagli, dettagli e ancora dettagli: la seria MoC presenta alcune tra le unità più belle 
mai realizzate per un prodotto di questo genere. 




ELEMENTI RPG 

Mancando completamente tutta la 
parte gestionale a causa delle radici del 
boardgame cui Iron Lore si è voluta (o 
dovuta?) ispirare, il gioco propone un 
semplificato sistema economico basato 
sull'oro raccolto in battaglia. In pratica, 
al termine di ogni capitolo, il giocatore 
riceve un ammontare di denaro prede- 
finito che può investire per aumentare i 
propri ranghi, accrescerne l'efficienza o 
potenziare le caratteristiche offensive/di- 
fensive dei campioni a disposizione. La 

gestione dell'eroe comprende una componente RPG discretamente elaborata che porta il 
giocatore a svilupparne le capacità equipaggiandolo con oggetti epici e investendo i punti 
esperienza in tre ambiti ben specifici. Anche in questo senso, l'espansione non cambia 
di una virgola quanto già proposto nell'originale. Un vero peccato, soprattutto per chi si 
aspettava un minimo di evoluzione del duello tra gli eroi, che invece rimane una sorta 
di combattimento semplificato che aggiunge poco alla già edulcorata concezione degli 
scontri tra truppe rispetto a quanto offre la concorrenza. 






appreso sul campo. La sequenza 
degli eventi non propone partico- 
lari innovazioni rispetto a quanto 
visto in Mark of Chaos: le guerre si 
risolvono in battaglie e assedi molto 
lineari, che vedono nell 'utilizzo 
oculato degli eroi il modo migliore 
per arrivare alla vittoria. Nonostante 
le diversità razziali, le potenzialità 
offensive di questi nuovi eserci- 
ti non cambiano di una virgola 
rispetto alle controparti originali, 
con la consueta selezione di truppe 
melee o ranged ed eroi picchiatori o 
dediti all'uso della magia. Ottima è 
invece la caratterizzazione estetica 
e audio, che presenta unità detta- 
gliatissime impegnate a scambiarsi 
epiteti poco carini in una diverten- 
tissima reintepretazione dello slang 
americano più becero. Tutto come 
da copione quindi, per la gioia di 
chi ha apprezzato la giocabilità 
semplice e immediata dell'originale 
e il disappunto di chi si aspettava 
qualcosa di più profondo dal punto 
di vista gestionale. 

A MANO ARMATA 

L'aspetto tecnico di Battle March 
non presenta particolari innova- 
zioni: il gioco alterna visuali sul 
campo di battaglia composto da 
mappe rurali o di assedio a interni 
di dungeon e castelli nelle missioni 
in cui l'eroe viene impegnato singo- 
larmente. La qualità grafica rimane 
quindi immutata nel mostrare 
milizie piacevolmente dettagliate 
negli zoom ravvicinati: anche gli 
effetti sono ben realizzati, sopra- 
tutto quando sono coinvolti eroi 
in grado di produrre incantesimi o 
mosse esclusive capaci di rompere 
la monotonia del tornado di schiaffi 
e spadate tipico di questi prodotti. 
Quello che impedisce al gioco di 
decollare completamente dal punto 
di vista estetico è la monotonia de- 



tr 

gli scenari, che sono sì ben definiti 
ma anche molto spogli in quanto a 
elementi di contorno. Nulla per cui 
gridare allo scandalo, ma trattan- 
dosi di un'espansione era lecito 
attendersi qualcosa di più sotto 
questo punto di vista. 



GIUDIZIO 



Come aveva avuto modo di dire il Gaburri in 
prima battuta, Mark of Chaos è un prodotto 
studiato per fare la felicità dei cultori di 
Games Workshop, anche se la procedura di 
adattamento ha lasciato sul plastico molte 
tra le regole più apprezzate del boardgame. 
Battle March eredita pregi e difetti del gioco 
originale, mettendo sul piatto una campagna 
single player piacevole benché lineare. Al 
prezzo cui viene venduto, tre razze nuove 
con cui scannarsi online valgono il "bi- 
glietto", ma sarebbe stato lecito aspettarsi 
un minimo di evoluzione degli aspetti più 
deficitari del primo capitolo, meccanica 
dei duelli in primis. Da avere per i fanatici 
dell'universo Warhammer; i patiti di RTS in 
generale gli diano un'occhiata, ma senza at- 
tendersi la profondità strategica riscontrata 
nella concorrenza più blasonata. 



PRO E CONTRO 



~f Una nuova campagna 
e tre razze inedite 

ff Prezzo invitante 

P~| Duelli poco profondi 

□ Gameplay semplificato per gli 
standard RTS odierni 



PARAMETRI 
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clicca qui e guarda il trailer! 



"Brucia l'eretico, uccidi il mutante, monda l'empio!". Come 
dire, nella vita l'importante è avere le idee chiare... 



THHHBH 

■ CPU: Intel 2.0 GHz o AMD equivalente (3 0Hz) ■ PAM: 512 MB (1 GB) ■ Spazio su HO: 6 00 
^ ■ Connessione: AOSL ■ Scheda video: ATI Oaùeon XGOO/Nvidia OeForce 0000 (ATI Oadeon XBOO/Mdia OeForce 1000) 

www.dawnofwargame.com ■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



LB ultimo periodo è stato deci- 
samente proficuo per Relic: 
reduci dal successo di CoH 
- Opposi ng Fronts, i nostri intrepidi 
eroi hanno deciso di subappaltare 
lo sviluppo della terza espansione di 
Warhammer 40.000: Dawn of War 
ai fidi scagnozzi di Iron Lore, noti al 
grande pubblico per la realizzazione 
dell'ottimo Titan Quest. Il risultato è 
stato questo Soulstorm, nuovo capito- 
lo di una saga, quella di DoW, iniziata 



nel 2004 e che si compone anche di 
due espansioni, Winter Assault e Dark 
Crusade. C'era veramente bisogno 
della terza? Scopriamolo insieme. 

INDIGESTIONE RTS 

Il gameplay della serie Dawn of War si 
basa sul classico concept di scontro 
frenetico tra fanteria e veicoli per 
conseguire il più velocemente possibile 
la distruzione delle basi avversarie. 
Anche se il tech tree delle varie razze 






non è particolarmente complesso, le 
diversità delle stesse rappresentano il 
sale della competizione che spinge il 
giocatore a conoscere punti di forza (e 
debolezze) di ogni fazione per applicar- 
li correttamente sul campo di battaglia. 



Tale concept, derivato da Starcraft, si 
riflette anche sul possesso delle risorse 
indispensabili per lo sviluppo: energia 
necessaria a far funzionare le strutture, 
punti comando da impiegare nella 
produzione bellica e possesso delle 



ANCHE SE VIENE PRESENTATO COME UN'ESPANSIONE, 
SOULSTORM PUÒ ESSERE CONSIDERATO UN PRODOT- 
TO STAND ALONE A TUTTI GLI EFFETTI 



JE- 
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O ' n Soulstorm il mix tra fanteria, mezzi corazzati e aviazione è la carta vincente per 
avere la meglio sugli avversari. 





O Gli effetti delle esplosioni sono curatissimi e ben realizzati: con decine di unità a 
schermo il frame rate è sempre elevato anche su PC poco potenti. 
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SORELLANZA E DARK ELDAR SONO OTTIMI 
ADATTAMENTI DELLE VERSIONI "DA TAVOLO" 




X. 



ii n 



IL PAESE DELLA CUCCAGNA 



Q Ogni fazione è ottimamente caratterizzata: le strutture della Sorellanza richiamano 
fortemente il concetto di fede incondizionata delle sue adepte. 



reliquie per accedere a unità più po- 
tenti, sono alla base della economia di 
gioco. La corrente si ottiene edificando 
strutture apposite, mentre i punti 
comando e le reliquie mantenendo il 
possesso dei punti di controllo presenti 
sulla mappa. Nonostante le novità 
che vedremo nel prossimo paragrafo, 
il gameplay non ha subito mutamenti 
radicali: la serie DoW porta ai massimi 
livelli il concetto di guerra di movimen- 
to e produzione, per dare vita a una 
situazione frenetica e senza pause. Un 
cocktail entusiasmante per chi adora il 
tempo reale ma anche potenzialmente 
indigesto per i puristi della strategia 
lenta e ragionata come può essere 
quella della serie Total War. 

SOLO ESPANSIONE? 

Anche se viene presentato come 
un'espansione, Soulstorm è un 
prodotto stand alone a tutti gli effetti, 
che permette di utilizzare durante 
la campagna single player e nelle 



mappe skirmish (una tonnellata) 
due razze nuove oltre a tutte quelle 
pubblicate nel gioco originale e nelle 
due espansioni. Si parla di ben nove 
fazioni diversamente caratterizzate 
per tipologia di unità, potenziamenti 
disponibili e abilità uniche in grado di 
garantire una longevità mostruosa al 
prodotto. Chi ha già abbondantemente 
giocato l'originale e le due espansioni 
potrebbe trovare meno interessante 
l'installare Soulstorm. Niente di 
più sbagliato: a ogni razza (vecchia 
o nuova) è stata aggiunta un'unità 
supplementare inedita e la possibilità 
di produrre milizie aeree. Viene così 
aggiunta un'ulteriore dimensione 
tattica a un gioco prima limitato solo 
agli scontri di terra, e questa novità 
non mancherà di fare la felicità di chi 
ha spolpato i prodotti precedenti. 

DARK ELDAR LO DICI 
A TUA SORELLA 

Oltre all'aviazione nuova di zecca ci 



^ La visuale da distanza ravvicinata è un piacevole diversivo, anche se è meglio non 
esagerare troppo con lo zoom... 




La campagna single player di Soulstorm prevede 
la conquista di un sistema solare composto da 
quattro pianeti e due lune su cui si fronteggiano 
tutte e nove le razze disponibili: l'obiettivo finale 
è quello di impadronirsi degli otto stronghold 
avversari conquistando i pianeti pezzo per pezzo. 
Non si tratta di una campagna in cui è possibile 
inventarsi chissà quali tattiche d'aggiramento o 
raffinati intrecci diplomatici, ma è sempre meglio 
di una sessione di mappe consecutive collegate 
da qualche filmato di contorno, no? L'unica limita- 
zione posta a questa cuccagna riguarda il multiplayer: è possibile giocare online solo con 
le due nuove razze di Soulstorm. Per impiegare le altre sette occorre, infatti, possedere il 
gioco originale o le relative espansioni. 




sono ottimi motivi per esplorare a fon- 
do anche le due fazioni inedite. Tanto 
la Sorellanza quanto i Dark Eldar 
assecondano molto bene le loro origini 
di miniature per Wargame da tavolo. 
Le prime sono combattenti guerriere 
molto potenti addestrate al culto 
dell'Imperatore, mentre i secondi sono 
elfi mutanti particolarmente portati 
per le pratiche di tortura. Entrambe 
splendidamente caratterizzate per 
quanto riguarda l'aspetto estetico, le 
due fazioni in questione presentano 
tratti unici di notevole interesse a 
distinguerle dagli avversari, in parti- 
colare per quanto riguarda le risorse 
supplementari. Oltre a energia e punti 
di controllo, le milizie della Sorellan- 
za devono accumulare "punti fede" 
mentre i Dark Eldar imprigionano le 
anime dei caduti per accedere a po- 
tenziamenti esclusivi, in grado di fare 
la differenza sul campo di battaglia, 
in particolare durante le fasi finali 
dello scontro. In linea di massima, La 
Sorellanza punta maggiormente sulla 
qualità delle proprie truppe grazie 
agli upgrade al potenziale offensivo 
e difensivo derivante dai punti fede, 
mentre i DarK Eldar si avvantaggiano 
delle anime catturate per aumentare 
la loro capacità di spostamento, rive- 
landosi letali in mano a giocatori con 
una spiccata propensione alla guerra 
di movimento. 

WARRGHHHHH! 

Per quanto riguarda l'aspetto tecnico, 
gli appunti che si possono muovere a 
Soulstorm sono pochi: l'engine su cui 
è basato il gioco è lo stesso di Com- -^ 
pany of Heroes, il che significa che 
stiamo parlando di un motore grafico 
completamente tridimensionale capa- 
ce di zoomare sul campo di battaglia 
da ogni angolazione, che rende in 
modo ineccepibile la fracassoneria 
dei combattimenti. Osservando unità 
ed edifici da molto vicino, è possibile 
notare texture non proprio all'ultimo 
grido ma si tratta di uno sfizio fine 
a se stesso, in quanto la visuale 
normalmente utilizzata per giocare 



n-tr 

restituisce uno sguardo d'insieme 
di ottimo livello. Anche il sonoro è 
eccellente e presenta decine di effetti 
personalizzati per ogni fazione: sentire 
i propri orchi travolgere un avamposto 
nemico al grido di "Wharrrrrghhh!" o 
un membro della Sorellanza in piena 
crisi mistica, sono esperienze degne 
dell'acquisto di un buon paio di cuffie. 
E poi, è tutto in Italiano... che non è 
proprio così scontato, oggigiorno. 






GIUDIZIO 



Come da tradizione Relic, Soulstorm è 
l'ennesimo concentrato di qualità e quantità 
in grado di proporsi come killer applica- 
tion indispensabile per chi non si è mai 
avvicinato alla serie Warhammer 40000. 
Non solo: riesce a spingere subdolamente 
all'acquisto anche i cultori del brand grazie 
all'introduzione dell'aviazione e delle due 
razze sapientemente riadattate dai campi 
di battaglia miniaturizzati. Multiplayer ec- 
cellente, grafica leggera e sonoro di qualità, 
completano la confezione di un gioco cui 
è difficile muovere critiche importanti, 
eccezion fatta per il gameplay legato ai 
canoni della strategia in tempo reale come 
la conosciamo dai tempi di Starcraft. Se 
non siete stufi del trinomio tempo-risorse- 
unità, Soulstorm è un prodotto da tenere 
seriamente in considerazione. 



PRO E CONTRO 



|+| Nuove fazioni e unità 

U Un vagone di mappe multiplayer 

1+1 Gameplay collaudato e divertente 

H Tempo-risorse-unità... qualcuno 
potrebbe essere stanco 



PARAMETRI 
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GRAFICA £ ^ * * s> 

SONORO <*&*&& 

GIOCABILITÀ * & « <* ? 

LONGEVITÀ ^ s* ^ * & 

CARISMA <} « & * £ 





CPU: Intel 2,4 GHz o AMD equivalente (Dual Core) ■ RAM: 7 GB (2 GB) ■ Spazio su HD: 1 GB 



Diventiamo il nono re di Roma dopo Romolo, Nlima Pompilio, \ ■ Connessione: Nessuna ■ Scheda Video: Ali Radeon 9500/Mdia Geforce5700 (Ali Radeon X800/Mvidia GeForce 6800) 

Tullio Ostilio, Anco Marzio, Tarquinio Prisco, Servio Tullio, 

TarquiniO il Superbo e Francesco Tottì. www.fxinteractive.com/it/p178/ ■ PaoloBesserpaolone@sprea.it 



Mettiamola così: chi scrive 
non è mai stato particolar- 
mente bravo in latino. La 
sua media scritta oscillava drammati- 
camente fra il tre e mezzo e il quattro 
meno meno e, per arrivare a sfiorare 
accettabilmente la sufficienza, si 
riduceva a compensare i suoi patetici 
compiti in classe con le brillanti 
interrogazioni orali, dopo uno studio 
matto e disperatissimo effettuato a 
discapito di attività ben più stimolan- 
ti come la caccia ai due di picche, 



le partite di pallacanestro e quelle 
sul Commodore 64. Capirete dunque 
tutto il suo entusiasmo di fronte a un 
gioco che usa un'interfaccia utente 
basata sulle "rotae" e che affida 
missioni al giocatore scrivendole sulle 
"tabulae", ma non è comunque dei 
dolori del Giovane Besser che si deve 
occupare questa recensione... 

TUTTA ROMA IN POCHI CLICK 

Imperium Civitas II (mi rifiuto di 
scrivere "Imperivm") ci mette nei 



panni di un governatore dell'epoca 
romana, con tutte le difficoltà che 
questo ruolo poteva comportare. Il 
nostro scopo, quali signori e padroni 
della città, consiste nell'accresce- 
re tutti gli insediamenti proposti 
dal gioco, fino a farli giungere a 



determinati livelli di grandezza e di 
civiltà. La nostra arma principale sarà 
la capacità di gestire tutte le risorse 
- e sono parecchie - in modo da 
garantire una perfetta urbanizzazione 
e una crescita sostenibile, in altre 
parole gli stessi concetti espressi 



QUESTO GIOCO PUÒ ANCHE ESSERE UN VALIDO 

AUSILIO DIDATTICO, PER INSEGNARE Al RAGAZZINI 

QUANTO POSSA ESSERE COMPLESSA LA GESTIONE 

DELLA RES PUBLICA 




L'ASPETTO TECNICO E MOLTO CURATO, CON 

UN'OTTIMA GRAFICA 30 E GLI EFFETTI OTTENUTI 

COI PIXEL SHADER. NON POTRETE PERO GIOCARLO 

SULLE "CAFFETTIERE" DI TRE ANNI FA 
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ROTA FORTUNAE 



La particolare interfaccia utente di Imperium Civitas II sfrutta 
le "rotae" per impartire tutti gli ordini. In pratica, le voci del 
menu principale sono disposte in circolo e, quando si passa 
con il puntatore su ciascuna di esse, attorno a loro compare un 
cerchio più piccolo di opzioni via via più dettagliate. Dato che 
un'immagine vale più di mille parole, lo vediamo anche nella 
foto. Non è un sistema originale ma è davvero molto comodo. 




Q Piccoli tocchi di classe: di notte, le case hanno le luci accese. Al centro vediamo il foro: 
è il "palazzo del comune" e cresce in maestosità col progredire dell'urbe. 



nei programmi elettorali quando c'è 
da eleggere il sindaco del paese. La 
pianificazione dell'urbe è indubbia- 
mente una delle chiavi del nostro 
successo: per mantenere al minimo 
la criminalità e al massimo la pro- 
duttività dei cittadini occorre porre la 
massima attenzione alla suddivisione 
dei quartieri della città e, dato che i 
nostri abitanti sono particolarmente 
pigri, occorre anche dare loro lavoro 
nei pressi delle abitazioni, tentando 
nel contempo di innalzare il rango 
sociale del quartiere e di prevedere, 
per il futuro, lo spazio in cui inse- 
diare anche le attività commerciali e 
di puro svago predilette dalle classi 
più alte. A mano a mano che l'urbe 
si espanderà, da Roma arriveranno i 
permessi per costruire monumenti di 



un certo pregio, che innalzeranno il 
prestigio nostro e della nostra città, 
e che alla fin fine decideranno se 
siamo riusciti o meno a raggiungere i 
nostri obiettivi. 

DIVERSE MODALITÀ DI GIOCO 

Imperium Civitas II cerca, in ogni 
caso, di replicare gli eventi storici 
e le abitudini sociali dell'epoca a 
cui si riferisce. Ovviamente tutto 
viene schematizzato e semplificato 
per esigenze ludiche, ma questo 
gioco di strategia può anche essere 
considerato un valido ausilio didattico 
per insegnare ai ragazzini quanto 
possa essere complessa, in realtà, la 
gestione della res publica. Possiamo 
affrontare il gioco essenzialmente in 
due modi: in una campagna storica, 



^ L'effetto dell'illuminazione solare, che cambia con le ore del giorno, è notevole ma 
non realistico: le ombre puntano sempre nella medesima direzione. 



in cui dovremo piegare le nostre 
strategie alle tecnologie disponibili 
e agli eventi effettivamente accaduti 
nei diversi periodi storici considerati 
dal titolo, oppure in una modalità più 
libera, dove avremo a disposizione una 
dozzina di città da portare al massimo 
splendore. Nulla ci vieta, inoltre, di 
costruirci la nostra megalopoli del 
passato e di continuare a gestirla 
finché vogliamo, o finché la noia non 
sopraggiunge. In ogni caso, tutte 
queste modalità sono accomunate 
dall'assoluta predominanza dell'aspet- 
to economico/gestionale rispetto a 
quello bellico: è inevitabile muovere 
guerra ai vicini di casa ma è anche 
abbastanza chiaro che i programmato- 
ri si siano interessati maggiormente a 
ciò che avviene all'interno delle mura 
e degli edifici della città, piuttosto 
che di ciò che andranno a fare i nostri 
soldati. Chi sta sognando di avviare 
una grande campagna militare sul pro- 
prio computer e di diventare il nuovo 
Giulio Cesare, si rivolga altrove. 

NUOVE TECNOLOGIE 

L'aspetto tecnico del gioco, invece, è 
decisamente molto più curato di quel- 
lo militare. La bellissima rappresenta- 
zione in 3D del terreno, degli edifici e 
degli abitanti è resa ancora più sceno- 
grafica dall'uso - moderato ma sapien- 
te - di alcuni effetti grafici ottenuti 




con i pixel shader. Nulla di sbalordi- 
tivo, considerando che ormai siamo 
nel 2008 e che anche la più scarsa 
delle schede video in circolazione 
dovrebbe gestire il tutto con una certa 
facilità, ma sono cose che fa sempre 
piacere trovare in un prodotto di fascia 
economica come questo. Peccato che 
ci costi qualcosa in termini di requisiti 
hardware: non è un titolo per un PC di 
3 anni fa, questo. Nella confezione, 
infine, troviamo anche un manuale 
a colori di 70 pagine la cui lettura, 
oltre a essere esaustiva, offre anche 
diversi spunti per migliorare le proprie 
strategie sul campo. 



GIUDIZIO 



Imperium Civitas II è il Sim City dell'Im- 
pero Romano. La vocazione gestionale, 
di assoluta preponderanza anche nel 
primo episodio della serie, non viene in 
alcun modo superata dal suo successore 
che, per quanto si sforzi di rendere più 
attuale anche la gestione dell'esercito, 
trova nell'introduzione del denaro la no- 
vità più consistente. Non ci troviamo di 
fronte a un simulatore economico troppo 
approfondito, ma a un titolo che tenta di 
mantenere piacevole il rapporto tra com- 
plessità (poca) e divertimento (tanto), 
risultando quindi un prodotto di strategia 
veramente gradevole ma poco adatto a 
chi, degli RTS, ama soprattutto l'aspetto 
militare. Buona la grafica e pregevole 
anche la colonna sonora, sebbene non 
siano queste le sue migliori qualità. 



PRO E CONTRO 



|+| Costa veramente poco! 

|+| Molto divertente, sotto ogni 
punto di vista 

H Lato militare poco sviluppato 

H Sonoro non proprio clamoroso 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO W <* & & 

GRAFICA ^ * > ^ s> 

SONORO ^ s> ^ <* & 

GIOCABILITÀ ^ ^ ^ <* 

LONGEVITÀ > s} <* «* ? 

CARISMA <* <t <^ <è <* 
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La calma e la tempesta. Ovvero, come ti creo un casino 
mondiale senza precedenti, ma te lo faccio gestire con tutta 
la tranquillità del caso. 



■ CPU: Intel 1 GHz o AMB equivalente (2 GHz) ■ HAM: 512 MB (I GB) ■ Spazio su HO: 1,2 GB 
\W Connessione: ABSL ■ Scheda viàeo: GeFowe4Ji/Radeon9600 (GeforceGGOO/RadeonXWOO) 

www.making-history.com ■ Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 



Making History è proprio 
quello che ci vuole per 
stemperare i toni accesi 
della combo campagna elettorale/ 
campionato di calcio che in queste 
settimane sta alimentando discus- 
sioni e tensioni nella nostra vita di 
italiani d.o.c, come se non avessimo 
già di che preoccuparci del profes- 
sore "scassone" o del capoufficio 
despota, che proprio non capiscono 



il piacere di un bel pomeriggio al 
sole, anziché chiusi dentro quattro 
pulciose mura a costruirci il futuro. 
E allora cosa c'è di meglio di qual- 
che bella serata con uno strategico 
a turni che, sebbene ambientato in 
un periodo non proprio "pacifico" 
come quello della Seconda Guerra 
Mondiale, riesce nell'intento di 
spezzare in tutta rilassatezza il ritmo 
della giornata? 



LA STORIA SIAMO NOI 

Come in un'immensa partita a scac- 
chi, Making History si concede il lusso 
di mettere a disposizione scacchiera e 
pezzi, lasciando che siano i gioca- 



tori (umani o gestiti dalla CPU poco 
importa) a sviluppare le strategie e 
a decretare la soluzione finale. Una 
sorta di Civilization quindi, solo 
compresso nell'arco temporale che va 



IL TENTATIVO DEGLI SVILUPPATORI DI INTEGRARE 

UNA SORTA DI STRUTTURA MACROECONOMICA CHE 

CORRA DI PARI PASSO ALL'ASPETTO 

TATTICO/MILITARE, È RIUSCITO SOLO IN PARTE 
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MAKING HISTQRY E SENZA DUBBIO UN PRODOTTO 

CHE SI PUÒ FREGIARE DI UN'ACCURATEZZA 

STORICA SENZA PRECEDENTI 




"X 



il il 



Q Le truppe tedesche difendono i confini piemontesi mentre le nostre milizie sono 
occupate con quelle jugoslave. 



dal 1936 al 1945, dove ogni turno 
corrisponde a una settimana di "real- 
time". I sei scenari proposti spaziano 
per collocazione storica e geografica 
lungo tutta la guerra. Abbiamo così 
modo di cimentarci con il D-Day o 
l'invasione della Francia da parte del- 
l'Asse in territorio europeo, piuttosto 
che gestire la reazione statunitense 
all'attacco di Pearl Harbour da parte 
del Giappone. Qualunque sia lo sce- 
nario dal quale vogliamo partire, ben 
presto ci accorgiamo che il conflitto 
non è circoscritto ma ha proporzioni 
mondiali, e ci troviamo nel giro di 
pochi turni a dover stringere alleanze 
militari e rapporti commerciali anche 
con paesi molto lontani dai nostri 
confini. Va detto che, purtroppo, il 
tentativo degli sviluppatori d'integrare 
una sorta d'impalcatura macroeco- 
nomica che corra di pari passo al- 
l'aspetto tattico/militare è riuscito solo 



in parte. Se da un lato la struttura a 
turni consente di avere tutto il tempo 
necessario per studiare la situazione 
di ogni singola città o zona industriale 
dei propri territori, dall'altra la scelta 
di andare così in profondità rende lo 
sviluppo delle partite troppo lento e 
macchinoso, seppur ci si aspetti da un 
prodotto del genere un ritmo più che 
compassato. Questo accade a maggior 
ragione quando si cominciano a gesti- 
re decine e decine di regioni popolose 
e produttive, o quando ci si accorge di 
come, alla fin fine, si riesce a prose- 
guire con una certa facilità anche solo 
gestendogli aspetti più importanti, 
come quello della produzione di armi 
e unità militari. 

UNA FANTERIA PER 
TUTTE LE STAGIONI 

La parte del leone in Making History 
è riservata alla componente militare. 



^ Pianificare gli spostamenti tra le regioni da controllare e quelle da invadere è uno dei 
pilastri fondamentali del buon stratega. In questo caso una nostra unità marina sta per 
andare a ingaggiare una controparte francese poco fuori Roma. 




UNO DUE TRE, STARE SOTTO TOCCA A TE! 

Il sistema a turni di Making History prevede che ogni partecipante alla partita abbia tutto il 
tempo che crede per prendere le proprie decisioni. Una volta che ogni giocatore (reale o 
virtuale) ha cliccato sul pulsante di fine turno, gli algoritmi d'intelligenza artificiale entrano in 
ballo e calcolano simultaneamente gli effetti delle mosse fin lì predisposte. Questo stratagem- 
ma permette uno sviluppo abbastanza snello delle partite in multiplayer, visto che tutti giocano 
contemporaneamente, e al massimo si devono concedere un paio di minuti in più a chi, essen- 
do in vantaggio, deve necessariamente impartire un maggior numero di operazioni. 



Ogni sforzo nello sviluppo dello sce- 
nario deve avere come primo obiettivo 
la produzione di truppe, senza le quali 
non è possibile accampare pretese di 
alcun tipo. Una volta impostata la fab- 
bricazione secondo le nostre necessità 
è utile valutare bene quali debbano 
essere i piani di espansione e la poli- 
tica delle alleanze. Ogni tentativo di 
procedere da soli nella conquista del 
mondo andrà presto a cozzare contro 
la strapotenza delle nazioni più grosse 
e meglio organizzate. Naturalmente, 
alcune alleanze si formeranno in 
maniera istintiva nei primissimi turni, 
principalmente secondo le ragioni 
storiche dello scenario che stiamo 
affrontando e le ideologie comuni di 
ciascuna nazione. Italia e Germania, 
così come Francia e Inghilterra, diffi- 
cilmente non inizieranno a braccetto, 
salvo poi prendere strade differenti 
se lo sviluppo della partita dovesse 
richiederlo. Gli esiti delle battaglie 
dipendono quindi in massima parte 
dalla capacità di produrre unità in 
grado di attaccare e/o difendere le re- 
gioni di confine, oltre che dal supporto 
che gli alleati sono in grado di fornire 
qualora la situazione prenda una piega 
poco favorevole. 

BIGINO, GRAZIE! 

Making History è senza dubbio un pro- 
dotto che si può fregiare di un'accura- 
tezza storica senza precedenti. Le 80 
nazioni selezionabili, per un totale di 
800 e passa regioni, sono riprodotte 
fedelmente nella collocazione storica, 
economica e politica del periodo 
considerato. Come già detto però, 
tale profondità di analisi è spesso 
dispersiva e fine a se stessa. Una volta 
capito il metodo di gioco è sufficiente 
utilizzare il 30/40% degli strumenti 
di analisi e gestione delle risorse eco- 
nomiche e produttive per affrontare 
gli scenari senza grossi problemi. Lo 
stratega esperto non impiegherà più di 
qualche giorno a carpire tutti i segreti 
per vincere le partite contro la CPU a 
mani basse, trovando una sfida stimo- 
lante nelle sole partite in multiplayer. 
Il comparto grafico, pur essendo estre- 
mamente pulito e adatto al genere al 
quale Making History appartiene, non 
fa certo gridare al miracolo. Da questo 
punto di vista si poteva fare decisa- 



T—l 

mente di più, visto che Civilization 4, 
tanto per citarlo nuovamente a parago- 
ne, pur essendo un titolo di più di due 
anni fa, riesce meglio nell'intento di 
soddisfare i sensi del giocatore. 
Concludendo, Making History è de- 
cisamente un prodotto valido, anche 
se principalmente rivolto a chi cerca 
qualcosa di estremamente tranquillo 
e compassato, e magari non è troppo 
esperto in materia di strategici a 
turni. Questo a dispetto dell'ap- 
parente complessità e profondità 
della gestione di molti aspetti che si 
rivelano, alla fine della fiera, poco più 
di interessanti riempitivi. 



GIUDIZIO 



Making History è senza dubbio uno strategico 
a turni che è in grado di regalare parecchie 
ore di misurato svago a chi è alla ricerca di un 
titolo ragionato e intelligente. La profondità di 
molti aspetti gestionali è in parte mortificata 
dalla consapevolezza della loro inutilità ai 
fini della vittoria finale, soprattutto quando si 
comincia a prendere confidenza con le dinami- 
che di gioco. Lo stratega navigato troverà pane 
per i suoi denti nelle sole partite in multiplayer 
(l'editor degli scenari è strepiToSo!)(wow, 
che battuta fantastica... ndToSo), mentre tutti 
gli altri possono godere di un titolo che fa 
dell'accuratezza storica e della rilassatezza 
le carte vincenti su cui costruire un buon 
risultato in termini di qualità e soddisfazione 
ludica. Peccato solo per un comparto tecnico 
un tantinello fuori tempo massimo. Alla fine, 
però, può anche andar bene così. 



PRO E CONTRO 



rj| Accuratissimo dal punto 

™ di vista storico 

4. Estremamente profondo... 

Q ... a volte perfino troppo! 

I — I Non particolarmente difficile una 

' — ' volta apprese le meccaniche 



PARAMETRI 
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Giusto trenta giorni fa ci siamo trovati su queste pagine in 
occasione dell'anteprima di Lost - Via Domus. Ora è venuto il 
momento di sviscerare l'ultima fatica di Ubisoft, che ci porta 
sulla stessa isola che ha reso celebri Jack, Kate, Sawyer, 
Locke e tutti gli "Altri". 



■ CPU: Intel 2.4 GBz o AMO equivalente (MI Gore) ■ BAM: I GB (2 GB) ■ Spezio su HB: 5 GB 

■ Connessione: Nessuna ■ Scheda video: ATi Badeon X1950/GeForce 6600 (ATi Badeon X2900/GeForce 8800) 

lostgame.it.ubi.com ■ Davide "ToSo" Tosini iltoso@sprea.it 



Devo riconoscere che il primo 
impatto con questo gioco non 
mi ha propriamente convinto. 
Conscio che un approccio così diret- 
to possa quantomeno disorientare, 
vi invito a non girare pagina... non 
ancora almeno. 
Lost - Via Domus è un action 
adventure in terza persona, con 



telecamera posta alle spalle del 
protagonista e inquadratura ruotabile 
a piacimento, basato sulla fortunata 
- e omonima - serie TV. Il gameplay 
proposto non è molto differente 
da quanto siamo stati abituati a 
vedere in questo genere di prodotti, 
il che significa che ci saranno fasi 
più o meno lunghe di esplorazione 



interrotte, di tanto in tanto, da 
sezioni action o da enigmi più o 
meno complicati da risolvere. In 
realtà, come avremo modo di vedere 
più avanti, Lost non fa della libertà 
d'azione o dei rompicapi, dei cardini 



su cui impostare tutta l'esperienza. 
Il gioco di Ubisoft si basa più che 
altro sulla storia che ha da raccon- 
tare, rallentando di tanto in tanto i 
progressi dell'utente con espedienti 
più o meno leciti, presentati sotto 



PER UN VERO AVVELENATO DELLA SERIE 

TELEVISIVA, LOST - VIA DOMUS È UN'AVVENTURA 

TUTTA DA VIVERE 




Q Mentre esploreremo la foresta, avremo la possibilità di raccogliere un po' di "im- f) Locke mi dà tre torce e una tanica di benzina in cambio di cinque frutti e . 
mondizia", da utilizzare come moneta di scambio con gli altri superstiti. libraccio vecchio. È un affare, no? 
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LA STRUTTURA SCELTA PER RACCONTARCI QUESTA 

STORIA È LA MEDESIMA ADOTTATA NEL SERIAL 

TELEVISIVO: ELLIOTT HA UN PASSATO MISTERIOSO E 

NON RIESCE A TROVARE UN COLLEGAMENTO 

TRA LA SUA PERSONA E L'ISOLA 



forma di puzzle o di zone "buie" nel- 
le quali fermarsi senza luce equivale 
a morire. È utile aggiungere, infine, 
che il nostro alter ego non appar- 
tiene all'universo "noto" del serial 
televisivo, ma è stato creato ex novo 
in occasione di questa uscita. Elliott 
Maslow è quindi uno dei tanti pas- 
seggeri del volo 815, lo stesso che, 
precipitando, ha portato l'intero cast 
di Lost su un'isola apparentemente 
deserta, ma stracolma di insidie, 
pericoli e altri esseri umani. 

LENTO E PESANTE... 
ALMENO ALL'INIZIO 

Le prime sessioni di Lost - Via 
Domus, come detto in apertura, 
sono tutt'altro che entusiasmanti. 
Vuoi perché uno si aspetta un'isola 
da esplorare in free roaming e in 
realtà scopre troppo presto che non 
sarà così, vuoi perché l'intero primo 
capitolo è infarcito di caricamenti 
inutili, è davvero facile vedere il 
proprio entusiasmo scemare in 
modo repentino. Lo schema di gioco 
estremamente lineare, inoltre, non 
aiuta: quello che ci viene richiesto 
è di raggiunge una nuova (piccola) 
porzione di mondo, prendere nota 
di cosa è necessario fare e, in una 
manciata di secondi, di completare 
l'obiettivo, preparando il proprio 
spirito al successivo, estenuante ca- 
ricamento. Tutto questo continua per 
diversi minuti, fino a quando non si 
chiude il primo episodio della serie 
che ci vede protagonisti. Se avete il 
fegato di resistere, e i veri fan della 



versione televisiva lo avranno, le 
cose sono però destinate a cambiare 
nel giro di un paio di puntate. 
L'avventura diventa infatti moderata- 
mente più impegnativa, benché non 
si corra certo il rischio di bloccarsi. 
Complice un'azione un filo più lenta, 
poi, il tempo di permanenza in ogni 
singola zona tenderà a dilatarsi, arri- 
vando a rendere i "loading time" un 
male tutto sommato sopportabile. 
La struttura scelta per raccontarci 
questa storia è la medesima adottata 
nel serial televisivo. Elliott non sa 
inizialmente nulla sul suo passato 
e, come tutti gli altri, non riesce a 
trovare un collegamento tra la sua 
persona e l'isola. Per mezzo di alcu- 
ni flashback, però, la memoria co- 
mincerà a tornare, aiutando il nostro 
alter ego a mettere a posto i tasselli 
del puzzle della sua vita. Ogni nostro 
progresso sull'isola è inoltre legato 
alla risoluzione di uno di questi 
flashback, che vengono presentati 
nella forma di vecchie fotografie 
strappate. Il nostro compito, in que- 
ste sezioni, sarà quello di riprodurre 
l'esatta inquadratura suggerita dalla 
foto ridotta a brandelli e, qualora 
non riuscissimo nel nostro intento, il 
ricordo partirà da capo, "resettando" 
la nostra posizione solo nel caso 
in cui ci trovassimo decisamente 
fuori strada. L'espediente, alla fine, 
funziona, anche se in un paio di casi 
cogliere l'inquadratura esatta è più 
una questione di fortuna che non di 
abilità. Nel resto del tempo saremo 
impegnati a viaggiare da una parte 



^ I dialoghi sono gestiti tramite un pratico menu a scelte multiple. Gli argomenti non 
ancora affrontati sono indicati da un quadratino giallo. 





f) Scattando particolari foto verrà data la possibilità di accedere a succosi extra. 



all'altra della nostra "prigione", rivi- 
vendo i momenti salienti delle prime 
stagioni di Lost. A essere sinceri, il 
racconto non è un'esatta riproduzio- 
ne di quanto visto in televisione (non 
è Locke, per esempio, a scoprire la 
mappa nella stazione Cigno), ma i 
pesi degli eventi sono stati ridistri- 
buiti secondo un filo logico che ap- 
pare chiaro fin da subito. Insomma, 
non avrete di fronte un Dragon's Lair 
di Lost, ma un mondo da scoprire 
con il vantaggio di sapere le stesse 
cose che conosce chi sta dall'altro 
lato della cinepresa. 

4-8-15-16-23-42... 

Sotto il profilo tecnico, Lost - Via 
Domus è un titolo che vive di alti 
e bassi. Gli alti sono rappresentati 
da una vegetazione davvero "viva e 
pulsante" e dalle texture che rico- 
prono tutto quanto, mentre i bassi, 
stranamente, si riscontrano nei 
modelli poligonali dei personaggi, 
che in più di un'occasione appaiono 
approssimativi e danno un senso di 
incompiutezza e di poca attenzione 
al dettaglio. Lo stesso discorso può 
essere riciclato per diverse altre parti 
del gioco, a partire dalla realizza- 
zione delle "mappe": se da un lato 
troviamo una foresta forse un po' 
troppo limitata ma comunque ben 
rappresentata, gli interni appaio- 
no generalmente spogli e privi di 
particolari che avrebbero contribuito 
a renderli più credibili. Il sistema di 
controllo funziona bene, ma non è 
raro trovarsi a girare in tondo mentre 
si cerca di ruotare la telecamera, 
semplicemente perché il programma 
ha deciso così. Il sonoro, infine, 
propone ottime musiche a cui fanno 
da contraltare delle voci a tratti 
imbarazzanti. I personaggi, infatti, 
non sono stati doppiati dagli stessi 
attori che regalano le proprie corde 
vocali ai protagonisti del telefilm, 
il che rende un po' più complicato 



immedesimarsi nella situazione. 
Insomma, tutto è realizzato senza in- 
famia e senza lode... ma per un vero 
avvelenato della serie televisiva, Lost 
rimane un'avventura tutta da vivere. 
Senza se e senza ma, 
soprattutto al prezzo a 
cui viene proposto. 




GIUDIZIO 



Se amate la serie televisiva, Via Domus è un 
gioco che dovreste provare, perché dà davvero 
la sensazione di portarvi dentro una delle 
puntata di Lost, pur non ricalcando fedelmente 
la trama del telefim. Il motore grafico di 
GRAW2 fa il suo lavoro, anche se la produzione 
non è certo perfetta e vive di alti e bassi molto 
marcati. L'isola è ben realizzata, così come 
le texture che ricoprono i semplici oggetti e i 
personaggi, mentre i modelli poligonali paiono 
sempre un po' troppo grezzi e abbozzati. 
Poco curato anche il doppiaggio, che avrebbe 
meritato più "rispetto": le voci non sono quelle 
originali e la recitazione non è per nulla ispirata. 
A riportare il "numerino" verso standard più 
sereni ci pensano una longevità discreta, un 
prezzo ottimo e una giocabilità più che onesta. 
Ovviamente, il tutto viene amplificato - o smus- 
sato - dalla vostra passione per il serial TV. 



PRO E CONTRO 



|+| Cattura ottimamente l'essenza 
del serial TV 

|+| Alter ego ben caratterizzato 

] Caricamenti estenuanti, 
nelle prime fasi 

H Poca cura dei dettagli 



PARAMETRI 



\ 



QUALITÀ/PREZZO <} ^ ^ s> 

GRAFICA ^ ^ ^ ? s> 

SONORO <* & <* a a 

GIOCABILITÀ ^ <* ^ ? ? 

LONGEVITÀ ^ s* * 3> s> 

CARISMA W<*<è<è 
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La notte dei morti viventi al rave party. Sam e Max incontrano ^■ g »^toBw^^ .-i 
George Romero. era John Romero? Controllate il quadro con 



dedica da Stinky, please. 



www.telltalegames.com/samandmax/nightoftheravingdead ■ Massimo "XAM" Svanoni xam@sprea.it 



Puntuale come le tasse, ma 
fortunatamente più diver- 
tente, ecco arrivare il nuovo 
capitolo della seconda stagione 
di Sam&Max. I due sono reduci 
dal "salvataggio" di Babbo Natale 
e dalle vicissitudini sull'isola di 
Pasqua, tutte avventure che vanno 
ad arricchire l'arredamento sempre 
più scapestrato dell'ufficio. 
Come da copione, è proprio da qui 



che prende il via quest'ennesima, 
delirante avventura. No, non ho 
fatto il copia e incolla dalla cartel- 
letta stampa! (sarà... ndSS) 

JIMMY M'ASPETTA, DENTRO 
L'ALFETTA, PIENA DI ZOMBIE 

Come insegna la buona Rowling 
(autrice di Harry Potter, per i due o 
tre che non ne fossero al corrente), 
ogni nuovo capitolo di una saga 
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Jurgen mi ammazza; la sua gestualità vi strapperà diverse risate, specie nel finale, 
quando assumerà la famosa posizione della gru, da Karaté Kid. 



dovrebbe ancorarsi alla struttura 
precedente ma al contempo pre- 
sentare qualche variante, qualche 
eccezione in grado di eccitare. 
I Tentale, dopo aver dato una rime- 
scolata al quartiere, fanno partire il 
terzo episodio dalla classica telefo- 



nata al commissioner: un ritorno al 
passato? No, un altro buffo espe- 
diente: mentre dall'altro capo del 
telefono la voce dello sconosciuto 
committente spiega che la città è 
sotto attacco di un'armata di zom- 
bie, uno di questi irrompe nella 



LA CITTÀ È INVASA DA CADAVERI DEAMBULANTI MA 
INNOCUI. E BOSCO... E CHIUSO! 




ST iswoarWfE PROBLE 



Q Midtown Cowboys torna prepotente: lo sapevate che si tratta della sit-com 
apprezzata in Germania? 
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GLI ZOMBIE SONO BEN DISEGNATI E, SE INTERROGATI, 
RISPONDONO CON LAMENTELE SPASSOSE 




Q La "povera" cameriera è tenuta prigioniera dalla mano di Jesse James. Come avere la 
meglio sull'appendice più veloce del West? Serve un po' di astuzia, ovviamente. 



stanza e va a rubare indisturbato 
la mano di Jesse James. Eh sì, la 
reliquia appartenente al più veloce 
pistolero fuorilegge del west esce 
finalmente dall'ufficio lasciando 
dietro di sé un vuoto incolmabile. 
Del resto, al povero zombie (che 
ritroverete subito dopo in strada) 
serve certamente di più! 
E così, giunti sul marciapiede, 
farete due interessanti scoperte: la 
città è invasa da cadaveri deambu- 
lanti ma innocui (tanto che Stinky 
ha appeso il cartello "Zombie eat 
free", pur se non può offrire cibo 
a loro, poiché "non avete idea di 
quanto costi fare rifornimento di 
cervelli"). E Bosco... È CHIUSO! 
Scoop, per la prima volta dall'ini- 
zio della prima stagione non avrete 
a che fare con Bosco. Ci sentiamo 
di condividere in pieno questa 
trovata, poiché il personaggio più 



paranoico del gioco iniziava a puz- 
zare un po' di stantio; una salutare 
pausa non potrà che farlo tornare 
in piena forma. 

Anche Jimmy-two-Teeth manca 
all'appello e il robot gigante non 
sembra doversi rialzare; peccato. 
Tuttavia Sybil ha ripreso possesso 
della sua boutique, galvanizzata 
da una nuova attività: trovarsi un 
fidanzato. Dopo il litigio sull'isola 
di Pasqua, lei e Abe Lincoln hanno 
rotto e i due passeranno le 4 ore di 
gioco a rompervi le scatole. 
Niente di delirante, almeno non 
tanto quanto il castello di Stoc- 
carda, ove vive l'efebico Jurgen, 
vampiro intenzionato a sferrare un 
attacco devastante di non morti 
sull'intero mondo occidentale, ma 
per ora impegnato con la musica 
house nella disco costruita all'in- 
terno del maniero. Un personaggio 



^ Gli zombie non hanno molto da dire ma tra stile di ballo, design e lamenti, sono una 
new entry assai gradita! 
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CD & ZOMBIE 

Tra le novità dell'episodio, 
trova posto un nuovo 
mini-game a bordo della 
DeSoto, sul modello di 
Paperboy (Atari, 1984). 
Solo che, al posto del 
ragazzino che distribuisce 
i quotidiani, c'è Max che 
lancia i CD per colpire gli 
zombie che infestano la 
tranquilla zona residen- 
ziale (citazione a L'alba 
dei Morti Dementi/Shaun 
of the Dead del 2004). È 
bellissimo soprattutto ascoltare le lamentele 
cose, da ora il movimento dell'auto si contro 




decisamente riuscito, assieme a 
un'altra citazione dalla lettera- 
tura horror che non potrà non 
strapparvi diverse risate (ma non 
vi anticipo nulla). 
Tornano ad avere una parte il gran- 
de Superbowl, ma soprattutto il 
detective Flint, che compare sem- 
pre quando meno ce lo si aspetta, 
proprio come il ridicolissimo 
messicano con la chitarra, evocato 
dalla parola "compleanno". 

ANOTHER HEAD 
HANGS LOWLY... 

Sam & Max non significa combina- 
zioni tra oggetti, ormai lo sapete; 
gli stessi "item" hanno una certa 
importanza ma non sono il fattore 
assoluto al centro degli enigmi. 
Questa volta sono richiesti un po' 
di spirito di osservazione, una 
buona dose di logica e una certa 
attenzione ai particolari. 
A differenza di quanto avvie- 
ne solitamente, la fase iniziale 
praticamente non esiste o - se 
vogliamo - è allungata, andando 
ad abbracciare anche la location di 
Stoccarda e - sorpresa! - gli studi 
di WarpTV. 

Per uscirne e raggiungere la solita 
sezione aperta sarete costretti 
a vedervela con un enigma non 
propriamente semplice, in virtù del 
numero di possibilità e location 
presenti. Se non ci arrivate, esiste 
sempre la possibilità del l'help 
online, travestito da Max. 
Graficamente parlando, gli zombie 
sono ben disegnati e, se interroga- 
ti, rispondono con lamentele spas- 
sose; tra l'altro, potete divertirvi 
a sparar loro a sazietà, ottenendo 
al più di farli barcollare o cascare 
a terra. 

Le musiche si concedono della 
terribile house (mi si perdoni, ma 
non la sopporto), per venire poi im- 
preziosite dalla presenza di violini 
decisamente a loro agio nella loca- 



mi 

tion fredda e piovosa del castello 
di Jurgen. La durata complessiva si 
attesta attorno alle 4 ore e mezza; 
anche meno, se riuscite a "infila- 
re" al volo quell'enigma, poiché 
tutto il resto è piuttosto logico. 
Nuovo appuntamento per 
il 14 di marzo, con 
Chariots of the Dogs. 




GIUDIZIO 



Night of Raving Dead è un delirio ispirato, 
incentrato su tematiche horror-dark adegua- 
tamente demenzializzate. Il vampiro Jurgen 
beneficia di un accento marcatamente 
tedesco ed è uno spasso, con i suoi modi 
efebici e stylish; l'altro personaggio nuovo è 
ancora meglio e tutti quelli che conosciamo 
svolgono più che bene il proprio ruolino. 
Si tratta indubbiamente di un episodio più 
riuscito del precedente, grazie soprattutto 
all'ambientazione. Il fronte degli enigmi è 
ravvivato da qualche trovata estrosa, ma 
deve patire la presenza di qualche elemento 
bloccante. Del resto, da qualche parte 
la difficoltà deve saltar fuori; la durata 
(e il costo, non dimentichiamolo) è già 
abbastanza imbarazzante così... Pertanto, 
guai a ricorrere al peraltro buon sistema di 
help in-game: tenete duro! 



PRO E CONTRO 



[4-| Un'ambientazione dark fuori di testa 

[+| Citazionistico, come sempre 

F~| C'è un enigma molto arduo 

H Vogliamo un miglioramento grafico! 
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C'è chi spezza i cuori e chi li strappa via. A Nicole Bonnet, 
giovane profiler dell'FBI, tocca indagare su qualcuno che ha 
scelto la seconda possibilità. 



■ CPU: Intel 7 GHz o AMD equivalente (1,5 GHz) ■ RAM: 256 MB (512 MB) ■ Spazio su HD: 7 GB 
\ ^ M Connessione: Nessuna M Scheda Video: Radeon/ Geforce con 32 MB 

www.city-interactive.com/artofmurdergame ] Paolo Besser paolone@sprea.it 



Nicole Bonnet è nata in Virginia 
il 2 giugno 1978. Il padre è un 
bravo meccanico e ha messo 
in piedi un'autofficina, la madre, 
invece, è un architetto. Ma la nostra 
quasi-trentenne, fin da piccola, ha 
mostrato un intuito non indifferente: 
ha indovinato chi avesse rubato la 
marmellata ancora prima di Johnny 
Bassotto, ha sgominato una banda di 
marioli che faceva sparire le meren- 



dine ai compagni delle elementari e, 
soprattutto, è stata la migliore allieva 
a uscire da Quantico nel 2006, dopo 
aver completato il duro addestramento 
necessario per entrare nell'FBI. 
La poveretta, però, oggi è sconvolta. 
Qualcuno ha freddato il suo compagno 
di lavoro mentre andava a bersi un 
caffè (devono servirlo particolarmente 
amaro, da quelle parti...) e il suo 
capo, per rallegrarla un po', ha deciso 



& # 



di affidarle un'indagine importante: 
in città c'è un nuovo serial killer che, 
dopo aver malmenato le sue vittime, 
si diverte a strappare loro il cuore con 
un antico pugnale sacrificale, per poi 
lasciare sul cadavere (o, meglio, al suo 



interno) alcune monete antiche. Chi 
sarà mai costui? 

STILL LIFE MEETS TUNGUSKA 

Art of Murder è un'avventura investi- 
gativa di stampo classico: dotata della 



IN CITTA CE UN SERIAL KILLER CHE SI DIVERTE A 

STRAPPARE IL CUORE ALLE SUE VITTIME CON UN 

ANTICO PUGNALE SACRIFICALE 




Questo simpatico sbevazzone ci ha fatto prendere un grosso spavento! Ha qual 
noi, ma dobbiamo aiutarlo a ricordarsi cosa... 



on lo immagmerest 
della scientifica mentre indaga in uno schifo simile? 
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LA GRAFICA E BELLA MA E PROPOSTA CON UNA QUA- 
LITÀ ALTALENANTE; LA COLONNA SONORA E NOIOSA, 
MA IL DOPPIAGGIO IN ITALIANO E BEN REALIZZATO 
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UN'EDUCANDA ALLFBI 



O La cura e il dettaglio di alcune locazioni, come questo aranceto, contrastano con il 
minimalismo esagerato di altre zone. 



tradizionale interfaccia grafica "punta 
e clicca", prevede il movimento di un 
puntatore contestuale sullo schermo 
per mezzo del mouse, con i tasti 
sinistro e destro che corrispondono 
rispettivamente all'azione e alla visio- 
ne dettagliata. Un po' come capitava 
in Secret Files: Tunguska, le azioni 
disponibili vengono illustrate, di volta 
in volta, da due piccole icone ai lati 
del puntatore che, invece di avere la 
solita forma di una freccia, rappresen- 
ta esplicitamente un mouse. 
Alcuni oggetti possono essere raccolti 
e piazzati nell'inventario, costan- 
temente aperto nella fascia più 
bassa dello schermo e, seguendo gli 
insegnamenti dei più grandi capisaldi 
del genere, la loro manipolazione 
e la loro combinazione avvengono 
con movimenti del tutto naturali, 
prendendo un oggetto con un singolo 
click e piazzandolo sulla destinazione 
con un altro. Non occorre diventare 



giocolieri con l'indice e con il medio 
per svolgere anche le operazioni più 
banali come, purtroppo, avviene in al- 
tre avventure quando i programmatori 
vogliono strafare. Di contro, va detto 
che in molte occasioni i ragazzi di 
Art of Murder hanno voluto eccedere 
nella direzione opposta: il puntatore 
contestuale illude il giocatore con la 
possibilità di interagire con gli oggetti 
sullo schermo ma, facendo click, non 
succede proprio niente. 
È difficile credere che si tratti di una 
scelta di design: con ogni probabilità 
si tratta di hotspot di secondaria im- 
portanza, su cui erano previste azioni 
di contorno che per ragioni di tempo 
o di budget non sono state implemen- 
tate correttamente. Sono piccoli bug 
che non pregiudicano assolutamente 
il funzionamento del gioco ma che 
introducono il tarlo del raffazzonamen- 
to, dando l'idea di un prodotto poco 
curato nei dettagli. 



Se le tematiche dell'avventura e certe sue ambientazioni ricor- 
dano molto da vicino Stili Life, lo splendido thriller pubblicato 
da Microids alcuni anni fa, la sua protagonista è a decine 
di anni luce di distanza. Nicole è ben lontana dal modello 
metropolitano di Victoria McPherson: non c'è traccia di turpi- 
loquio nei suoi dialoghi, né di avventatezza nei suoi interventi, 
né, tantomeno, di quel cinismo mascolino e irriverente che 
induriva l'altra eroina fino all'eccesso. Nicole è, al contrario, 
molto più femminile, più vicina a un personaggio secondario 
di CSI, piuttosto che a un Rick Hunter in gonnella. Non è 
un'eroina particolarmente memorabile ma svolge in modo 
eccellente il compito di rappresentarci sullo schermo. Una 
curiosità: la protagonista di Art of Murder ha lo stesso nome 
del personaggio interpretato da Audrey Hepburn nel celebre 
film del 1966 "Come rubare un milione di dollari e vivere felici" e, caso 
suo viso ricordano vagamente l'attrice britannica, scomparsa nel 1993. 




strano, i tratti del 



GRAFICA ALTALENANTE 

Fortunatamente, ai piccoli bug di cui 
sopra fa da contraltare un impatto 
grafico di alto livello. Non parliamo di 
eccellenza, visto che la qualità delle 
ambientazioni è un po' altalenante, 
ma nella maggior parte dei casi ci 
troviamo di fronte a fondali di ottima 
fattura. Solo gli interni di alcune 
stanze sono piuttosto squalliducci: 
gli uffici nella sede dell'FBI e alcune 
zone del museo, per esempio, lasciano 
abbastanza a desiderare, mentre le 
stanze nelle immediate vicinanze, 
come il rigoglioso aranceto e la splen- 
dida casa vittoriana in cui avviene uno 
degli omicidi, mostrano una pregevole 
vena artistica e una mano molto sicu- 
ra. Dimenticabili, invece, i gommosi 
filmati in FMV che irrompono di tanto 
in tanto sulla scena: sono eccessiva- 
mente sfocati rispetto a tutto il resto 
e le movenze degli "attori digitali" 
non sono affatto realistiche. Un 
problema, quello delle animazioni 
dei modelli tridimensionali, che si 
trascina anche nella normale azione 
di gioco ed è comune anche ad altre 
avventure grafiche arrivate dall'Est 
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europeo negli ultimi anni. 
Stendiamo invece un velo pietoso 
sulla colonna sonora, noiosa all'in- 
verosimile: porterete il volume della 
musica al minimo in un battibaleno, 
prediligendo piuttosto gli effetti sonori 
e il doppiaggio, realizzati, questi sì, 
con una certa cura. Anche nella ver- 
sione italiana: il gioco parla la nostra 
lingua, e lo fa piuttosto bene. 

MECCANICHE "OLD SCHOOL" 

Ciò che invece farà piacere a molti 
avventurieri, deludendo magari le 
frange più progressiste, è la mecca- 
nica deliziosamente old-school degli 
enigmi. Qui si nota, da parte dei 
programmatori, una profonda cono- 
scenza del genere e della sua storia, 
dato che tutti gli elementi sembrano 
essere stati messi nel posto giusto: è 
impossibile restare bloccati o uscire 
da una stanza senza aver preso con sé 
un oggetto utile alle indagini, mentre 
si è sempre in grado di trovare la so- 
luzione di un enigma rovistando nelle 
stanze attigue, oppure ragionando con 
un po' di logica quando compaiono i 
pochi rompicapi di tipo logico/mecca- 
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f) Nicole non sembr 

Mia moglie sarebbe già in preda al panico. 



tanza così disordina 



, direttore del museo, e intento a osservare il sedere della ne 
mentre esce soddisfatta dall'edificio. 
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f) II PDA è il nostro fedele compagno di viaggio: memorizza appunti, foto e numeri di 
telefono. Inoltre riceve SMS dagli altri personaggi. 



ART OF MURDER METTE SUL PIATTO LA STESSA IMPO- 
STAZIONE DI SECRET FILES: TUNGUSKA, GIOCO DAL QUA- 
LE CITY INTERACTIVE SEMRRA AVER IMPARATO MOLTO 



nico. Nella maggior parte dei casi, ci 
troviamo di fronte alla classica ricerca 
di un oggetto e alla sua combinazione 
con qualcos'altro. 

Di tanto in tanto ci tocca pure qualche 
viaggetto avanti e indietro ma anche 



in questo caso abbiamo due aiuti 
non indifferenti: un'automobile con 
la cartina della città, per passare 
immediatamente da un edificio a un 
altro, e il classico doppio click del 
mouse, con cui il personaggio corre a 



^ Ruth è la classica segretaria disincantata. Lavora per l'FBI da così tanto tempo che, 
ormai, conosce a memoria tutte le procedure. 




X. 



Il II 



PIACEVOLI ALTERNANZE 



Come spesso capita anche in altre recenti avventure grafiche, è possibile visitare 
la stessa locazione a diverse ore del giorno, ottenendo una sua rappresentazione 
differente a seconda dei casi. Non è l'unico stratagemma usato per rendere gli 
ambienti un po' più vivi e realistici: le nuvole nel cielo sono in costante movimento, 
ogni tanto fa la sua comparsa qualche animale e alcuni elementi sullo schermo, 
pochi a dire il vero, sono animati. 
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PER CHI HA PROBLEMI DI VISTA 



Stavolta non parliamo del nuovo sistema ope- 
rativo Microsoft che, per fortuna, non c'entra 
niente, ma proprio di chi ha qualche problema 
con le immagini. Tra le opzioni del gioco, infatti, 
ne spunta una particolarmente curiosa. Il pan- 
nello "Accessibilità" permette, tra le altre cose, 
di girare al motore di lettura automatica tutti i 
testi dell'avventura. In altre parole, passando il 
mouse su un hot spot non si ottiene solo la sua 
didascalia nella fascia superiore dello schermo 
(per esempio: "vai in cucina"), ma anche una 
lettura della medesima da parte del computer. 

L'unico limite, almeno per il momento, è che l'interprete Text-to-speech di Windows Vista 
parla solo in Inglese, il che dà luogo a letture piuttosto spassose alla Stanlio e Olilo (il 
"veiso" al posto del vaso, o il "veai en chiuciaina" del caso precedente...). Beh, se non 
altro, abbiamo apprezzato il tentativo! 




grandi falcate verso il nostro obiettivo. 
E se non riusciamo a individuare 
qualche hot spot, basta un clic sulla 
lente in basso a destra per visualizzarli 
tutti quanti per qualche secondo. 
Insomma, in parole molto povere, ci 
troviamo di fronte alla stessa imposta- 
zione di Secret Files: Tunguska, gioco 
dal quale City Interactive sembra aver 
imparato molto. Una cosa che, invece, 
probabilmente non farà piacere, è la 
totale assenza di un sistema di aiuti in 
game. Non pretendiamo avventure che 
si risolvano da sole ma ormai ci siamo 
abituati ad appellarci a qualche sug- 
gerimento, seppur vago, per superare i 
momenti di maggiore imbarazzo. 

UN GIALLO A 

TINTE CHIARO-SCURE 

Art of Murder: la Crudele Arte 
dell'Omicidio è un'avventura grafica 
onesta e, anche se spesso si ha 
l'idea che le ambizioni dei suoi 
programmatori siano state frustrate 
dalla necessità di metterla frettolo- 
samente in vendita nei negozi, non 
si può negare la sua capacità di 
coinvolgere l'utente finale. La grafica 
mediamente buona e le ambien- 
tazioni evocative convincerebbero 
chiunque a partecipare alle indagini, 
anche se, tuttavia, non sono pochi i 
difetti che funestano, seppure par- 
zialmente, la realizzazione. In primo 
luogo, si ha subito la sensazione che 
gli sceneggiatori abbiano immagi- 
nato una bellissima storia, ma che 
la stiano raccontando in maniera un 
po' confusa. L'inizio, per esempio, 
è stucchevole: sappiamo dalle 
primissime battute che è appena 
morto un collega, immaginiamo che 
forse è anche colpa nostra, il capo ci 
affida il caso del serial killer senza 
un'apparente motivazione, dobbiamo 
cominciare a indagare e... subito 
i pezzi del puzzle cominciano a 
incastrarsi tra di loro, ma senza una 
logica precisa. In una puntata di CSI 
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ci vuole un po' di più, e parliamo 
di un format che dura 45 minuti. 
Aggiungiamo a tutto questo qualche 
indicazione non chiara, qualche 
piccolo problema nella traduzione e 
i buchi nell'interfaccia che avevamo 
già evidenziato all'inizio, e otterremo 
un titolo sì valido, ma che poteva 
essere migliore. 






GIUDIZIO 



Art of Murder è un tentativo pregevole 
di dare agli orfani di Stili Life un bel 
giallo metropolitano, condito da qualche 
grottesca pratica occulta, da un po' di 
sangue dosato con gusto, e ovviamente 
dall'ennesima eroina da amare e da 
coccolare, anche se fortunatamente 
questo prodotto cerca di differenziarsi 
parecchio dal classico di Microids. Il 
risultato, alla fine, è una bella avventura 
con qualche lode, ma anche con qualche 
perdonabile pecca: nulla che ne pregiu- 
dichi l'apprezzamento ma sufficiente a 
lasciare un po' di amaro in bocca e la 
sensazione che si sarebbe potuto fare di 
più. Vale tuttavia la pena di calarsi nei 
panni di Nicole Bonnet e di partecipare 
alle sue indagini, soprattutto se siamo 
estimatori del genere. 



PRO E CONTRO 



|+| Ambientazioni evocative 

1+1 Storia interessante 

FI Realizzazione tecnica altalenante 

H Qualche buco qua e là 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO & <* s* ^ O 

GRAFICA ^ sé s* 3» s> 

SONORO <*&<*&& 

GIOCABILITÀ ^ ^ ^ s* ? 

LONGEVITÀ # # « • • 

CARISMA ** * *& 
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■ Raffaele Sogni raffo@sprea.it 

www.terroristtakedown2game.com 

Oh là, serviva proprio un 
bell'FPS... 

Giusto qualche giorno fa, 
in pizzeria, io, Silvestri, 
Peppo (aka, il Toso, ndSS), 
il Nikazzi e Kikko, ci chiedevamo 
quando e se fossero usciti i prece- 
denti due episodi di Marine Sharp- 
shooter 3, titolo appunto recensito 
dal Conte un paio di numeri fa. 
Siccome nessuno se lo ricordava, 
ho ipotizzato che il numero 3 fosse 
parte integrante del nome e che un 
eventuale seguito si sarebbe quindi 
chiamato Marine Sharpshooter 3... 
2. Questo mistero non è ancora 
stato svelato, ma quando mi è 
stato sottoposto Terrorist Take- 
down 2: Forze Speciali, mi sono 
subito chiesto se esistesse o no un 
prequel. Ebbene esiste, è uscito 
nel 2004 ed è una porcheria. I 



■ CPU: Pentim 4 1,7 GHz o AMO equivalente (2 GHz) ■ PAM: 512 MB (1GB) ■ Spazio su HO: 2,5 GB 
\ ■ Connessione: ABSL ■ Scheda video: Una Qualsiasi con 64 MB (Una Qualsiasi con 128 MB) / 



programmatori avranno dunque 
imparato qualcosa dai loro errori? 
Beh, calma gente, prima vi tocca 
conoscere un po' di trama perché è 
bella e ben studiata: dei terroristi 
appartenenti a un gruppo chiamato 
Martiri della Libertà hanno rapito 
dei civili e a noi tocca liberarli. 
Bene, ora passiamo al gioco vero e 
proprio. Si tratta sostanzialmente 
di uno sparatutto in soggettiva nel 
quale impersoniamo un bel solda- 
tino dell'esercito italiano. Sì, avete 
capito bene, questa operazione 
viene condotta da italiani, con 
tanto di stemma sulla mimetica. 
La cosa mi ha lasciato alquanto 
sbigottito: è in assoluto la prima 
volta che mi capita una cosa del 
genere ma immagino che il gioco 
sia stato localizzato (in maniera 
ottima, tra l'altro) oltre che nel- 
l'audio e nei testi, anche in alcuni 



(£ Come si può notare, sulla spalla del soldato di destra c'è lo 
stemma italiano. Ficus! 



^ Cogliere di sorpresa una ronda è una buona strategia... e ricor- 
date sempre che una ronda non fa primavera. (... ndSS) 



menti di corredo. Giungendo alla 
giocabilità, possiamo dire che si 
tratta di un FPS che non aggiunge 
assolutamente nulla al panora- 
ma esistente. Scarsa libertà di 
movimento, poca varietà di armi, 
nemici piuttosto stupidotti (che 
però, va detto, a volte capiscono 
di essere in pericolo e tentano di 
nascondersi o di attaccare da altre 
vie) e situazioni assai banali, sono 
tutto quello il gioco ha da offrire. 
Va anche detto comunque che se 
ci si accontenta di sparacchiare 
un po' in giro, qualche momen- 
to di divertimento lo si riesce a 
cogliere, peccato solo che finire 
il gioco a livello medio sia una 
questione di circa tre ore. 
In definitiva si tratta di un titolo 
migliore rispetto ai precedenti 
FPS prodotti da City Interactive, 
che palesa la volontà del team di 
offrire un prodotto competitivo. 
Manca ancora una spanna alla 
sufficienza, che speriamo riescano 
a raggiungere presto. 



elementi dell'uniforme (ci aveva 
già pensato Ubisoft eoni fa... 
ndToSoXcorrete donne! È arrivato 
il saputello! ndRaffo). Se così 
fosse si tratterebbe di un'ottima 
idea... qualora, invece, lo stemma 
italiano fosse lo "standard" per 
tutto il mondo, non riuscirei pro- 
prio a spiegarmene il motivo. 
Terrorist Takedown 2 è un prodotto 
che sotto l'aspetto tecnico segna 
un grosso passo avanti per City In- 
teractive, rispetto alle precedenti 
produzioni viste e recensite (Hell 
in Vietnam, Marine Sharpshooter 
3, Code of Honor...). TT2, infatti, 
si attesta su livelli sufficienti, 
grazie a personaggi ben modellati 
e scenari nel complesso gradevoli. 
Chiaramente non potevano man- 
care nemici un po' tutti uguali, 
saltuarie compenetrazioni di 
poligoni e poca varietà degli eie- 



GIUDIZIO 



Devo ammettere che mi aspettavo un 
titolo peggiore di quello che mi è capitato 
tra le mani. Dopotutto, City Interactive 
non si è certo distinta nel recente pas- 
sato per la grande qualità dei suoi FPS... 
devo però dire che, pur non raggiungendo 
la sufficienza, Terrorist Takedown 2 
propone una grafica a tratti gradevole e 
una giocabilità non immonda. Buono il 
comparto sonoro, con un parlato in Ita- 
liano fatto da professionisti e degli effetti 
decorosi. Ovviamente non mi sento di 
consigliarvi questo sparatutto: è davvero 
troppo breve e dalle dinamiche antiquate 
per risultare appetibile, ma è indubbio 
che qualche passo in avanti rispetto ai 
vari Hell in Vietnam sia stato fatto, il che 
fa ben sperare per le produzioni future. 
anche no. 



PRO E CONTRO 




|+| Comparto audio di buona qualità 

H Grafica antiquata 

H Poco longevo 

H Dinamiche di gioco straviste 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO &&W& 

GRAFICA ^ ? s> ? s> 

SONORO <* & * £ & 

GIOCABILITÀ & ? ? ? ? 

LONGEVITÀ $ <è <è • 
CARISMA W&W 
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Con l'avvicinarsi delle Olimpiadi di Pechino poteva forse 
mancare un film che ne cavalcasse l'onda? E poteva forse 
mancare il videogioco che cavalca l'onda del film che cavalca 
l'onda delle Olimpiadi? 



■ CPU: Pentim 1 SHz o AMD equivalente (1,5 GHz) ■ RAM: 256 MB (256 MB) ■ Spazio su HD: 4 GB 
\ ^ M Connessione: Nessuna M Scheda video: una qualsiasi da 64 MB (una qualsiasi da 128 MB) 

http://www.atari.com/asterixjo/ ■ Raffaele Sogni raffo@sprea.it 



Questo è uno dei periodi più 
prolifici di sempre in fatto di 
tie-i n : solo negli ultimi mesi, 
per esempio, sono usciti Beowulf, 
La Bussola D'oro (decisamente me- 
diocri), Ratatouille e Surf's Up (già 
più decorosi)... In ogni caso, vista la 
scarsa qualità che contraddistingue i 
film legati ad Asterix, non mi aspet- 
tavo davvero niente di che da questa 



sua trasposizione. Devo dire, invece, 
che non è affatto male. 
Il videogioco ripercorre, pur con 
qualche licenza, gli avvenimenti del 
film: Asterix e Obelix devono aiu- 
tare un loro compaesano chiamato 
Alafolix a vincere le Olimpiadi, in 
modo che possa acquisire il diritto 
a sposare la principessa greca Irina 
che invece è promessa a Brutus, 




figlio di Cesare. 

Entrando subito nel vivo della rece, 
possiamo dire che Asterix e Obelix 
sono caratterizzati piuttosto bene, 
ma è un peccato constatare come 
uno degli elementi portanti dei 
fumetti e dei cartoni animati, cioè il 



fatto che Obelix sia dotato perenne- 
mente di una forza straordinaria per 
via di una sua caduta "precoce" nel 
pentolone della pozione (al contrario 
dei suoi compagni che per diventare 
invincibili ne devono fare uso), sia 
stata tralasciata nel videogioco: i 



ASTERIX ALLE OLIMPIADI SCEGLIE DI PERCORRERE 
UNA VIA TORTUOSA MA APPAGANTE 




ti frangenti bisogna portare a spasso Asterix appollaiato sull'altalena. Si tratta 
di una cosa piuttosto semplice da fare. 



ASTERIX ALLE OLIMPIADI E UN TIE-IN DIVERSO 

DAL SOLITO, CHE PERMETTE A DUE AMICI 

DI GIOCARE ASSIEME 




O Asterix è alle prese con un romano... con due click saremo in grado di lanciarlo in orbita. 



due galli sono dotati della stessa 
incredibile forza e delle medesime 
caratteristiche, il che significa che 
usare uno piuttosto che l'altro perde 
un po' di senso. In effetti, bisogna 
specificare che Asterix saltuaria- 
mente può godere di una sorta di 
"berserk" grazie al quale è in grado 
di fare danni ancora maggiori, ma 
la cosa stride ancora di più con 
la tradizione, perché Obelix allora 
dovrebbe sempre essere dotato di 
tale "berserk". A parte questa incon- 
gruenza, il gioco si sviluppa in ma- 
niera piuttosto coerente, immergen- 
doci in un mondo ben caratterizzato 
e dotato di uno stile assai simile a 
quello descritto nei fumetti. 
Al di là della trama, che doven- 
dosi reggere su quella del film è 
inevitabilmente piuttosto insipida, il 
gioco di Asterix alle Olimpiadi riesce 



a divertire grazie a una struttura per 
nulla banale e a molteplici tocchi di 
classe e citazioni, come per esempio 
la presenza di un gallo dotato di vi- 
sore notturno chiamato Sam Schief- 
fer (suo è il compito di informarci di 
alcune anomalie spaziotemporali) o 
le frasi sparate qua e là da Obelix. 

IL PRIMO GALLO 

CHE CANTA HA FATTO L'UOVO 

Il gioco dà una buona libertà di mo- 
vimento e si divide in due generi ben 
distinti: sportivo e action adventure. 
Una volta entrati nel Villaggio Olim- 
pico, infatti, dovremo seguire una 
storia che via via ci chiederà di risol- 
vere indovinelli o eseguire azioni dal- 
la complessità variabile; in qualsiasi 
momento, però, potremo decidere di 
andare a disputare le gare, che spa- 
ziano dalle canoniche corsa e salto 



^ Nella realizzazione del videogioco sono stati coinvolti anche gli attori del film... 




Saltare di piattaforma in piattaforma è piuttosto noioso, specie quando si cade e 
bisogna ricominciare tutto daccapo. 



in alto, ai meno ortodossi tiro alla 
fune e calcio tennis. Dotato di uno 
stile grafico particolarmente riuscito 
e colorato, ottimamente localizzato 
in Italiano (le gare sono commentate 
da un professionista che scimmiotta 
Galeazzi, un vero spasso. Peccato 
per il repertorio assai limitato), Aste- 
rix alle Olimpiadi sceglie di percor- 
rere una via tortuosa ma appagante, 
proponendoci non il solito platform 
(comunque propinatoci in alcune 
fasi) o beat'em up, ma un action 
adventure ricco di situazioni che 
richiedono l'uso di materia grigia 
e di siparietti ben studiati e diver- 
tenti. L'unico appunto di un certo 
rilievo, pur non dimenticando che ci 
troviamo davanti a un prodotto che 
per struttura e realizzazione tecnica 
non ha speranze di avvicinarsi 
all'eccellenza, va riferito ad alcuni 
passaggi un po' frustranti soprat- 
tutto nelle sessioni legate a salti e 
appigli, dove spesso si deve ripetere 
la medesima azione prima di avere 
ragione di un declivio. 
In definitiva, Asterix alle Olimpiadi 




è un tie-in diverso dal solito, che 
permette a due amici di giocare as- 
sieme (uno comanda Obelix e l'altro 
Asterix) in modalità cooperativa, o di 
sfidarsi nelle gare sportive... interes- 
sante e godibile, non c'è che dire. 



GIUDIZIO 



Asterix alle Olimpiadi è una piacevole 
sorpresa: pur non trattandosi di un 
gioco di cui si parlerà (o ci si ricor- 
derà) nei mesi a venire, è un prodotto 
divertente e ben confezionato, dotato di 
una grafica di buon livello, di un buon 
comparto sonoro e di una giocabilità 
discreta, benché ci sia qualche passag- 
gio che risulta un po' troppo frustrante, 
sulla lunga distanza. Insomma, se siete 
amanti di Asterix, se avete adorato il 
film o se semplicemente cercate un gio- 
co destinato a un pubblico di ragazzini 
ma in grado di divertire - seppur con 
qualche riserva - anche chi ha qualche 
anno in più, beh, siete di fronte a qual- 
cosa che potrebbe fare al caso vostro. 
Bravi, anche se non possiamo proprio 
dire "bravissimi". 



PRO E CONTRO 



4- Grafica pulita e colorata 

B Buona realizzazione nel complesso 

Q Alcune prove sono fin troppo 
impegnative 

Q Ci sono dei passaggi piuttosto 
frustranti 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO s* O & 

GRAFICA ***&& 

SONORO ^ s> tf <* & 

GIOCABILITÀ ^ ^ ^ O ? 

LONGEVITÀ > s} * O ? 

CARISMA £ & ^ • # 





ffranTE DEL bhbhet anm/snns 



Se non ne potete davvero più di NBA Live e avete venti 
euro da spendere, date un'occhiata anche a questo gioco: 
sta crescendo. 



■ CPU: Intel 1,5 GHzo AMD equivalente (2 GHz) ■ RAM: 256 MB (512 MB) ■ Spazio su HD: 2,5 GB 

■ Connessione: Nessuna ■ Scheda video: Radeon 8500/Geforce3 con 64 MB (Radeon X800/ GeForce 6800 con 128 MB) 

www.frontedelbasket.it ■ Paolo Besserpaolone@sprea.it 



Pallacanestro, almeno su PC, 
è sinonimo di NBA Live: una 
serie annuale di simulazioni 
che non ha letteralmente rivali, visto 
che di altri giochi simili praticamente 
non ce ne sono. Qualche tempo fa, 
tuttavia, una misconosciuta software 
house italiana propose timidamente 
sul mercato il suo Fronte del Basket, 
un'ambiziosa ma complessivamente 
scarna simulazione della pallacane- 
stro, piagata da tanti limiti tecnici ma 
più vicina alla nostra realtà nazionale. 
Attorno a questo gioco si è radunato 



un pubblico di appassionati che, con 
le sue critiche e i suoi suggerimenti, 
ha accolto con maggiore entusiasmo 
la release successiva, Fronte del 
Basket 2, di cui questa terza edizione 
è un sostanziale aggiornamento. 

LA PALLACANESTRO, 
FINALMENTE 

Ovviamente, l'aspetto più interessan- 
te di questa simulazione è costituito 
dalla presenza delle rose nostrane: 
sono comprese tutte le squadre, con 
loghi, maglie, palazzetti e giocatori 



di tutto il campionato italiano di 
Serie A. È possibile giocare anche 
con team e nazionali estere, ma in 
tal caso il livello di aderenza con la 
realtà è destinato a scendere di un 
gradino, visto che sono stati usati 
nomi di fantasia: poco male, con 
l'editor integrato è abbastanza facile 
sostituirli con i nomi veri, che gli ap- 



passionati certamente conosceranno 
a memoria. Possiamo giocare il nostro 
campionato secondo le regole del 
medesimo e provvedere anche alla 
gestione economica della squadra, 
sebbene questo aspetto sia poco 
approfondito per non snaturare la vo- 
cazione "giocosa" della simulazione. 
Infine, giusto per rimarcare l'italianità 



L'ORIGINALE MODALITÀ PIVOT PERMETTE 

DI MANTENERE IL CONTROLLO DI UN GIOCATORE 

DOPO AVER PASSATO A UN COMPAGNO IL PALLONE 
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ATTORNO AGLI EPISODI DI FRONTE 

DEL BASKET SI E RADDNATO DN PDBBLICO 

DI AGGUERRITI SOSTENITORI 
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MACCHIE LUMINOSE 



Fronte del Basket 2007/2008 permette di attivare gli 

effetti avanzati di illuminazione, l'antialiasing e il 

filtro anisotropico. Peccato che, tutti insieme, diano 

risultati abbastanza bizzarri. Per esempio, le orribili 

chiazze bianche che vediamo nella foto sono, almeno 

in teoria, i riflessi sul parquet dei fari che illuminano il 

palazzetto, mentre il quadrato in alto a destra è un flash 

proveniente dagli spalti. Con ogni probabilità, potrebbe 

trattarsi di un problema di compatibilità con le schede ATI o con i loro driver per Windows 

Vista, certamente però andrebbe risolto alla svelta. Disattivando l'antialiasing, comunque, 

l'effetto indesiderato sparisce. 




f) Per l'ennesima volta, il Cantù va a canestro, mentre gli avversari in difesa, complice un'in- 
telligenza artificiale non proprio allo stato dell'arte, non sembrano poter fare granché. 



del prodotto, non vanno dimenticati i 
cori dei tifosi, registrati direttamente 
dai palazzetti, e la telecronaca in 
tempo reale di Paola Ellisse, voce 
piuttosto nota del canale sportivo di 
Sky. Tutti elementi che contribuisco- 
no in maniera determinante a farci 
sentire a casa nostra, e non in mezzo 
ai jingle sempre uguali dell'NBA. 
Meno basket e più pallacanestro, 
insomma, anche se il titolo del gioco 
può suggerire il contrario. 

QUESTIONE DI SENSIBILITÀ 

Per chi proviene da NBA Live, 
prendere la mano con il sistema 
di controllo di Fronte del Basket 
2007/2008 non sarà affatto imme- 
diato. Se la serie di EA permette an- 
che al novellino di vincere abbastanza 
agevolmente la sua prima partita 



nell'arco di tre o quattro tentativi, non 
aspettatevi da questo gioco la stessa 
clemenza. Prendere confidenza non 
è affatto semplice, soprattutto per la 
scelta - abbastanza innaturale, alme- 
no all'inizio - di assegnare allo stesso 
pulsante del joypad, o della tastiera, 
funzioni diverse in base alla durata 
della sua pressione. Si fa fatica a 
realizzare che una veloce pressione 
del tasto per il passaggio sortirà 
soltanto l'effetto di una finta, che 
una pressione più decisa effettuerà 
davvero il passaggio e che una più 
duratura attiverà la nuova modalità 
pivot (in pratica: il passaggio viene 
effettuato, ma il giocatore che riceve 
palla rimane fermo in posizione. Noi 
continueremo a controllare il vecchio 
giocatore che, una volta smarcato, 
potrà ricevere nuovamente il pallone 



con una seconda pressione dello stes- 
so tasto), ma dopo qualche tempo si 
comincia a comprenderne la logica. E 
fare canestro diventa molto più facile. 

PROVACI ANCORA, IDORU! 

Fronte del Basket 2007/2008 è 
molto simile al suo immediato 
predecessore, Fronte del Basket 
2. Eredita dunque molte delle sue 
lacune, seppure qua e là sia visibile 
qualche netto miglioramento. I menu, 
per esempio, sono ancora piuttosto 
scomodi da usare e la grafica resta 
indubbiamente più rozza rispetto alla 
serie NBA Live (che, da questo punto 
di vista, è rimasta ferma a cinque 
anni fa o giù di lì), con effetti visivi 
mal funzionanti (l'illuminazione, su 
alcune schede ATI, è semplicemente 
inguardabile, ma forse è colpa dei 
driver). Le musiche non possono certo 
competere con le canzoni impiegate 
nelle ricche produzioni EA Sports, ma 
si possono personalizzare: basta con- 
vertire in formato Ogg Vorbis i propri 
brani preferiti e inserirli nella cartella 
del gioco. Occasionalmente ci si im- 
batte in qualche inesorabile crash al 
desktop di Windows, problema che la 



^ Non mancano le inquadrature trendy come questa. Il dettaglio grafico raggiunto dalla serie NBA Live è tuttavia ancora lontano. 
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recente patch 3.1 purtroppo non ha 
risolto. Tuttavia, bollare questo titolo 
come un prodotto di serie C sarebbe 
ingiusto e inopportuno: considerato 
il prezzo di vendita assai invitante e 
le meccaniche di gioco convincenti, 
con Fronte del Basket 2007/2008 ci 
si può facilmente divertire. Se Idoru 
riuscisse a replicare il salto di qualità 
compiuto tra i primi due episodi, in 
futuro potremmo trovarci finalmente 
di fronte a un valido concorrente per 
la serie NBA Live. 






GIUDIZIO 



Fronte del Basket 2007/2008 non è 
affatto un brutto gioco, soprattutto 
considerando il suo costo. Certo, 
è meno spettacolare di NBA Live, 
ma tra gli investimenti per le due 
produzioni c'è giusto qualche piccolo 
ordine di grandezza di distanza e, non 
dimentichiamolo, stiamo parlando di 
un titolo che non costa neanche venti 
euro! Giocare con le squadre italiane 
è divertente e prendere confidenza 
con la filosofia della simulazione è già 
una sfida di per sé... resta dunque da 
decidere sul da farsi: con gli stessi 
soldi potete comprare anche un vecchio 
titolo EA Sports. Vi offre certamente più 
spettacolarità e maggiore semplicità. Ma 
il lavoro di Idoru, secondo noi, merita un 
incoraggiamento. 



PRO E CONTRO 



|+| Pizza, canestro e mandolino 

S Non è il solito NBA Live 

H II lato tecnico va affinato 

H Qualche bug di troppo 



PARAMETRI 






QUALITÀ/PREZZO 9 9 9 9 9 

GRAFICA 9 9 9 9 9 

SONORO 9 9 9 9 9 

GIOCABILITÀ 9 9 9 9 9 

LONGEVITÀ 9 9 9 9 9 

CARISMA 9 9 9 9 9 
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Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Che effetto hanno le patch su un videogame? Le modification ne allungano la vita? Che supporto ha 
avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare l'evoluzione dei giochi già recensiti 

EI1EF1U TEHHITDHLJ: QUHHE UIHHB 



Il primo sparatutto multiplayer pre- 
natalizio ad aver solcato il sacro 
suolo delle pagine di TGM è stato 
Quake Wars: Enemy Territory, titolo 
firmato da Splash Damage con cui 
id Software ha tentato l'assalto degli 
agognati lidi multiplayer da tempo in 
mano alle truppe di Electronic Arts. 
Trattandosi di una produzione 
esclusivamente multigiocatore, la 
pubblicazione di questo prodotto par- 
tiva dal presupposto di una continua 
postproduzione da parte di Splash 
Damage per un buon periodo di 
tempo, cosa che è prontamente avve- 
nuta. Il supporto di Splash Damage è 
stato costante e sono state pubbli- 
cate tre patch a breve distanza l'una 
dall'altra. Una quarta, contenente 
parecchio materiale legato a precisi 
feedback da parte della community, è 
attualmente in lavorazione. 
La prima patch (1.1) è stata essen- 
zialmente di "servizio" e si è preoc- 
cupata di migliorare il supporto alle 
schede video ATI e di correggere un 
nutrito gruppo di bugfix, apportando 
al tempo stesso variazioni minori del 
gameplay. 

La versione 1.2, ben più corposa, ha 
introdotto il supporto VolP richiesto 
a gran voce da molti appassionati 
sprovvisti di Teamspeak o Ventri lo. A 
questa nuova feature sono da aggiun- 
gere il bilanciamento di alcune armi, 
delle migliorie all'interfaccia grafica 
e alcune ottimizzazioni del rendering 
per sistemi Quad Core. 
La patch 1.4, infine, è stata fonda- 
mentale per il ribilanciamento del 
gameplay, ora decisamente più votato 
al gioco di squadra. Un aspetto poco 
apprezzato da Splash Damage 
riguardava, infatti, la frequente 



ricerca dell'azione personale da 
parte di molti "solisti", desiderosi di 
accumulare punti facili disinteressan- 
dosi all'andamento degli obiettivi da 
conseguire. La novità più importante 
è stata sicuramente la riduzione del 
potenziale offensivo dei veicoli aerei 
(parliamo del 70-80%), seguita 
a ruota dall'incremento dei punti 
esperienza che si possono guadagna- 
re attaccando un obiettivo finale o 
intermedio. 

Seguendo questa stessa filosofia, 
sono stati ridotti i punti per i frag 
delle torrette, mentre l'opera di 
medici e tecnici ora è estremamente 
più remunerativa. La community ha 
apprezzato ogni intervento, anche se 
non tutto è andato liscio: le modifi- 
che ai punteggi della versione 1.4 
hanno scontentato infatti chi prefe- 
riva l'azione personale a bordo di un 
veicolo. Superato il primo impatto, la 
stragrande maggioranza degli utenti 
ha tuttavia apprezzato la volontà 
di SD di spingere ulteriormente i 
giocatori a collaborare per ottenere la 
vittoria e le proteste sono immedia- 
tamente scomparse dai forum della 
community. Anche se non è ancora 
uscita, la patch 1.5 si preannun- 
cia piena di novità sostanziali: la 
più importante riguarda lo sblocco 
permanente di alcune abilità (sprint 
e munizioni maggiorate), in modo da 
premiare i giocatori più assidui. Verrà 
anche aumentato il tempo respawn 
dei veicoli e diminuito il raggio 
d'azione del radar: l'NCP, inoltre, 
una volta disabilitato non scenderà 
più sotto il 40%, rendendo quindi la 
riparazione del mezzo più semplice. 
Questo significa che non resterete 
più inchiodati nelle mappe che ne 





prevedono l'utilizzo. Perfinire, non 
mancheranno nuove feature per 
osservare gli incontri e procedere 
alla registrazione degli stessi. In 
un quadro quasi del tutto idilliaco, 
permangono alcuni problemi legati 
ad alcuni server che non riconoscono 
l'utilizzo dell'Anticheat Punkbu- 
ster, oppure server ranked che non 
assegnano i punti anche quando 
dovrebbero farlo. Si tratta di un'esi- 
gua minoranza di server che è facile 
evitare, vista anche l'abbondanza di 
"stanze" disponibili, sia ranked che 
fun. Sul fronte modification è anco- 
ra presto per tirare le somme, anche 
se i presupposti ci sono e sono 
anche maledettamente buoni. La 
pubblicazione deN'SDK completo, 
seguito da alcuni tutorial ha messo 
in moto una community desiderosa 
di far correre le dita sulla tastiera e 
all'orizzonte si stagliano numerosi 



mod di notevole qualità: Forgotten 
Heroes, Gang's Life e Wheels of War 
sono i più prossimi alla pubblica- 
zione. Quello che la community 
attende con ancora maggiore 
impazienza sono le nuove mappe, 
anch'esse in fase di sviluppo e di 
cui ben presto dovremmo avere più 
di un assaggio tra le pagine della 
FragZone di TGM Online. Ottimo 
supporto, grande attenzione per le 
richieste di una community solida 
e in procinto di produrre parecchio 
materiale extra, server abbondanti e 
gameplay di qualità: il bollino verde 
è pura formalità. 



Voto TGM N°226: 
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Tempo di bilanci anche per 
i primi titoli prenatalizi che 
EA ha deciso di lanciare sul 
mercato con largo anticipo rispetto 
alla concorrenza. Classico esempio 
di questa scelta commerciale è stato 
Medal of Honor: Airbome, terzo 
capitolo su PC della saga che con 




Allied e Pacific Assault ha dato il 
via all'invasione di FPS ambientati 
durante la Seconda Guerra Mondiale. 
Mettiamo subito le cose in chiaro: 
Airborne è un titolo di notevole 
spessore in ambito single player che 
però non è riuscito a catturare i fasti 
del primo MoH per quanto riguarda le 
battaglie online. Lo sviluppo parifica- 
to tra PC e console ha fatto storcere 
il naso a quanti, nel periodo 
2001-2003, avevano dato 
vita a una della communi- 
ty più attive della rete in 
senso assoluto per numero 
e skill dei partecipanti. Fin 
dal giorno della pubblicazione, si 
è registrata una latenza di fondo 
piuttosto elevata. Il problema era 
difficilmente aggirabile a causa 
dell'impossibilità di effettuare 
un tweak delle impostazioni 
della connessione e dell'affolla- 
mento dei server disponibili. 
Anche per quanto riguar- 
dava i contenuti, molti 
aspetti necessitavano di 
un robusto intervento 
da parte di EA che, 
rifatti, si è messa 
all'opera per 
bilanciare le 
sparatorie 




criticate dai più per la disparità di 
equipaggiamento messa in campo tra 
U.S. Army e Vermacht. Nel volgere di 
un paio di mesi sono state confezio- 
nate due patch che, oltre a sistemare 
il solito quantitativo di bachi segnala- 
ti sui forum ufficiali, hanno introdotto 
l'utilizzo del server dedicato e la 
pubblicazione di due mappe mul- 
tigiocatore inedite. Si è trattato del 
classico esempio di mossa azzeccata 
ma giunta drammaticamente in 
ritardo per cercare di stimolare la 
base giocante (inesistente) ereditata 
dal predecessore (Pacific Assault), 
in un periodo molto affollato per gli 
sparatutto online che ha portato a 



scarsi risultati. L'arrivo di Cali of Duty 
4 è stata la mazzata finale, che ha 
completamente tagliato le gambe alla 
community in ambito nazionale e l'ha 
ridotta ai minimi termini a livello eu- 
ropeo. MOH: Airborne rimane quindi 
un ottimo prodotto in single player, 
ma, nonostante gli sforzi fatti da EA, 
ha ormai perso irrimediabilmente il 
treno della community multigiocato- 
re. A buon intenditor... 



VotoTGMN 
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Anche se si tratta di un gioco 
di nicchia, Wolves in the 
Pacific, quarto capitolo della 
saga sottomarina di Silent Hunter, 
rappresenta un prodotto degno di 
essere preso in considerazione in un 
TGM After per svariati motivi. Il più 
importante riguarda l'ottimo lavoro 
svolto da un gruppetto di appassio- 
nati nostrani facenti capo al sito di 
Betasom (www.betasom.it), una com- 
munity appassionata di simulazioni 
belliche di marina a 360°: i nostri 
intrepidi sommergibilisti virtuali 
hanno infatti tradotto integralmente 
in Italiano tutto il testo a video per 
i navigatori meno anglofoni e reso 
disponibile per il download la patch 



proprio sul forum ufficiale. Lode a 
loro e anche agli sviluppatori rumeni 
autori del gioco, che nell'arco di sette 
mesi hanno pubblicato quattro patch 
piuttosto consistenti per risolvere vari 
problemi di funzionalità del prodotto. 
Ogni aggiornamento è stato puntuale 
nel modificare il gioco in tre aree 
essenziali; sono arrivati bugfix (a 
decine), la modifica e l'affinamento 
di molti aspetti del gameplay per 
raggiungere un migliore realismo, e 
l'introduzione di una serie di novità 
atte a proporre nuovi contenuti inedi- 
ti. Si parte dall'aggiunta della nebbia 
volumetrica, proseguendo con nuove 
unità o intere classi di navi, per finire 
con nuove funzionalità radar e sonar, 



possibilità di salvare 
piloti alleati abbattuti e 
filmati di fine campagna. 
Insomma, i miglioramenti 
sono stati numerosi e so- 
stanziali e meritano tutta 
l'attenzione di chi non si 
era fidato per un acquisto 
in prima battuta. Se dal 
lato degli sviluppatori e 
della community il bollino 
è di un bel verde acceso, 
non si può dire lo stesso 
sotto il profilo del multiplayer, ulte- 
riormente penalizzato da numerosi 
problemi di connettività sui server 
ospitati da Ubisoft e dall'impossi- 
bilità di navigare in più di quattro 




giocatori contemporaneamente. Tali 
magagne sono sormontabili solo 
entrando in una comunità e creando 
una rete privata virtuale (Hamachi), 
che permetta a un massimo di 
sedici giocatori di scambiarsi siluri e 
cannonate in allegria. Come era facile 
immaginare, questo non ha aiutato la 
diffusione di un prodotto comunque 
valido e piacevole. A seconda di 
come volete trascorrere le vostre ore 
di divertimento, pensateci bene per 
un eventuale acquisto ritardato. 
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Strategia e ancora strategia questo mese in zona budget. Ma quante differenze tra American Conquest, classico RTS storico, e Black & White 2! 
Del reso, non tutti possono fregiarsi dell'appellativo di Genius... 
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Fra i tanti strategici in tempo reale usciti negli ultimi anni, quelli della linea FX si 
sono spesso distinti per un rapporto qualità-prezzo assolutamente imbattibile. Niente 
di rivoluzionario, certo, ma a cifre simili è davvero difficile trovare di meglio. Non fa 
eccezione American Conquest, RTS uscito originariamente nel 2003 e ora riproposto 
a un prezzo ancor più vantaggioso, forte di una campagna di rara profondità e di 
una struttura di gioco ben bilanciata e impegnativa. Come il titolo lascia intendere, 
American Conquest è uno strategico ad ambientazione storica, nel quale avremo 
modo di ripercorrere tutta l'epopea americana, dalla scoperta di Colombo alla Guerra 



Civile (dal 1492 al 1813). Un periodo storico così vasto potrà essere approcciato da più 
prospettive grazie alla presenza di numerose campagne, tutte di difficoltà mediamente 
elevata e comprendenti il viaggio delle tre caravelle, la Guerra dei Sette Anni e le 
scorribande di Pizarro. In aggiunta, il gioco offre nove missioni singole, capaci di 
arricchire ancor di più uno scenario già enorme. Una volta avviato, American Conquest 
mette in mostra tutta la sua dinamicità, focalizzata sulle battaglie: upgrade e varietà 
delle unità proposte, con l'aggiunta di un ventaglio tattico che non teme accostamenti 
impegnativi, permettono anche agli strateghi più navigati un grado di immersione per 

nulla disprezzabile. Il tech tree 
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e tutto l'impianto gestionale non 
sono da meno, tanto da rappresen- 
tare il perfetto supporto alle nostre 
attività strettamente belliche. Dove 
il gioco soffre un po' è nell'Ai delle 
unità, talvolta soggetta a svarioni 
non indifferenti, senza contare 
un'interfaccia non sempre chiara 
e una grafica 2D pulita ma ine- 
vitabilmente datata. Se amate la 
strategia, scucite con gioia questi 
dieci sacchi: American Conquest li 
vale tutti. E anche di più... 



BLHCH E UIHITE 2 



Che Peter Molyneux sia un geniaccio del videoludo è un asserto fin troppo scon- 
tato. È altrettanto vero che negli ultimi anni non è stato capace, a fronte di alcuni 
progetti iperpubblicizzati, di piazzare un capolavoro degno dei tempi di Bullfrog. 
Con Black & White 2, seguito dell'apprezzato ma imperfetto strategico che nel 
2001 segnò l'esordio di Lionhead, The Genius ha però preferito mantenere un pro- 
filo basso, dichiarando di volersi limitare a correggere i difetti del prequel. E così 
è stato. In B&W2 ci ritroveremo a vestire i panni di un dio greco deciso a salvare 
il proprio popolo dall'attacco azteco (ok, la plausibilità storica è quella che è...). 
Per far ciò, la divinità si servirà di una 
Creatura gigantesca, vero e proprio 
trait d'union tra l'Olimpo e il mondo 
terreno, placida guida o terribile casti- 
go per l'umanità. La scelta tra bianco 
e nero, tra Bene e Male, è quindi 
ancora il punto nodale del gameplay 
aperto proposto da Molyneux, sapiente 
mix tra god-game puro e RTS di 
stampo classico. Le differenze rispetto 
al passato non tarderanno tuttavia 
a comparire. Tanto per cominciare, 
l'educazione della Creatura è ora assai 
semplificata, caratteristica che se da 



TITOLO 

American Conquest 

PUBLISHER 

FX Interactive 

CDLLBOH 

N.D. 

PREZZO 

€9.90 



REQUISITI MINIMI 



Processore: 

Pentium III 500 MHz -RAM: 
128 MB -Scheda Video: 8 
MB - Sistema Operativo: 
Windows 98, ME, 2000 e XP 
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un lato elimina le frustrazioni del primo B&W, dall'altro rende talvolta fin troppo 
semplici e scontate le azioni da compiere. Più incisivi appaiono i feedback della 
popolazione (ricordiamolo, non potremo gestire direttamente le azioni degli umani, 
ma solo indirizzarle), l'ideale per comprendere sempre con chiarezza le necessità 
della gente. L'aspetto più propriamente strategico può poi contare su una struttura 
difensiva ben articolata e su una fase di battaglia snella ma impegnativa. Non una 
rivoluzione, ma un perfetto sequel capace di superare i risultati del predecessore. In 
attesa del gioco perfetto di Peter... 



TITOLO 

Black & White 2 

PUBLISHER 

Electronic Arts 

CDLLBOH 

Value Games 

PREZZO 

€9.90 




I giochi di cui parliamo in questa rubrica solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche altra limitazione. Dopodiché, per 
avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



PENGUINS ARENA 



I SOFTWARE HOUSE: Frogames ■ PREZZO INDICATIVO: € 14 



Se non fossimo soltanto all'inizio del 2008, non ci impiegheremmo molto 
a dire che questo è il gioco più demenziale dell'anno, ma dato che è 
uscito verso la fine del 2007, la definizione può calzare ancora a pennello. 




In Penguins Arena il riscaldamento globale e lo scioglimento dei ghiac- 
ci sono il pretesto per una buffa lotta per la sopravvivenza da parte di 
quattro squadre di pinguini colorati sui piccoli iceberg che costituiscono i 
livelli del gioco. Il nostro scopo è semplicemente quello di sbattere 
in acqua, a suon di palle di neve, tutti i componenti delle squadre 
avversarie. Un bagno che si rivela necessariamente fatale, visto che 
attorno agli iceberg nuota 



giocondo un intero branco 
di squali, pronto a divorare 
i perdenti. Ovviamente non 
mancano i bonus e le armi 
aggiuntive che, però, possono 
essere raccolte solo nella 
versione completa del gioco. 
Penguins Arena non brilla per 
la sua grafica, ma è intuitivo, 
umoristico, accattivante 
e molto coinvolgente. In 
altre parole, divertentissimo. 
Provatelo! 



TITOLO 

Penguins Arena 

PERIODO DI PROVA 

60 minuti 

SITO 

www.frogames.com/penguins_arena 
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A VEYOND 2 

■ Amaranti! Games ■ € 14 
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Un bianchissimo manto di neve è sceso su 
nevica mai, e la nostra amata svanisce 
apparentemente nel nulla, dimenticata 
da tutti. Il salvataggio della ragazza è lo 
scopo principale di un bellissimo RPG 
di stampo nipponico, che comprende 
una mappa vastissima e dozzine di 
quest secondarie. Un'ottima grafica 
2D e i numerosi combattimenti a 
turni faranno certamente la gioia degli 
amanti del genere, anche se il pubblico 
più "fracassone" farà un po' fatica ad 
abituarsi ai ritmi rilassati e, soprattutto, 
alla risoluzione di soli 640x480 pixel. 
Per intenditori. 



un villaggio dove di solito non 



TITOLO 

Aveyond 2 

PERIODO DI PROVA 

60 minuti 

SITO 

.www.amaranthia.com/modules/ 
\. aveyond2 
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Un gioco di strategia a turni con protagon 
formato in ogni missione da elementi 
diversi, deve fronteggiare e sconfiggere 
tutte le creature che popolano ogni 
livello del gioco, sfruttando le proprie 
capacità di movimento, di attacco e 
di difesa. Le meccaniche ricordano 
molto i combattimenti a turni degli 
RPG giapponesi su console, anche se 
l'ambientazione 3D si può muovere e 
ruotare a piacimento per pianificare 
meglio le nostre strategie. L'idea è 
originale e, per mantenere vivo l'inte- 
resse, ogni livello introduce qualcosa 
di nuovo. 



isti degli insetti. Il nostro party, 



TITOLO 

Band of Bugs 

PERIODO DI PROVA --- 

60 minuti 

SITO 

www.ninjabee.com/bobpc 
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E stato un periodo di deciso assestamento prima della ripartenza primaverile dell'industria dei videogiochi: dopo il pessimismo 
personale dei mesi scorsi, arrivano i verdoni (trattandosi di dollari...) pesanti di CGS a risollevare il nome del gaming online a 
livello mondiale. Anche noi di TGM, con i nostri eventi fatti in casa, non siamo qua a pettinare le bambole, però... 
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EVENTI - CGS 



cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



I salvatori della patria hanno scelto i giochi giusti, sanno come proporsi al pubblico mondiale, e, soprattutto, 
hanno un sacco di soldi in cassaforte. Riusciranno a fare anche audience? 




I I rantolo di qualche mese fa a proposito dello stato di 
scarsa salute di leghe e campionati a livello mondiale 

I parrebbe essere stato eccessivamente frettoloso. Non 
ho fatto in tempo a dire che i soldi degli sponsor sono 
finiti (insieme alla credibilità dei network televisivi) che 
una nuova realtà si è affacciata sul panorama mondiale, con il prestigio e il 
supporto economico per assurgere al ruolo di regina del multiplayer. Si tratta 
delle Championship Gaming Series (www.thecgs.com), evento nato negli 
Stati Uniti con propositi d'esportazione in tutto il mondo basato su tre aspetti 
essenziali che, a una prima occhiata, paiono ben studiati. Il primo riguarda 
i giochi scelti per le discipline principe che faranno da sfondo alle gesta dei 
giocatori in tutti gli eventi del 2008. Si tratta di un'abile commistione tra 
PC e console che propone quanto di più giocato, spettacolare (e spettaco- 
larizzabile) sia possibile trovare attualmente online: per la nostra macchina 
da gioco si parla di Counterstrike Source, FIFA08 e le Arene di World of 
Warcraft: The Burning Crusade, che terranno banco per tutto il 2008 e ver- 
ranno affiancate su Xbox360 da Project Gotham Racing 3 e Dead or Alive 4. 
Una selezione varia e decisamente astuta che non mancherà di attirare una 
vasta base di giocatori e pubblico di molte competizioni concorrenti come 
Cyberevolution, Clanbase, ESL e così via. Il secondo aspetto degno di nota 
sono i soldi: una montagna di denari piovuti nelle casse di questa azien- 
da grazie a una valanga di sponsorizzazioni importanti, tali da permettere 
un gran finale di stagione come quello del 2007, in cui i Chimera si sono 
portati a casa un assegno del peso di mezzo milione di dollari. Inutile girarci 
intorno, da questo punto di vista l'obbiettivo degli organizzatori è quello di 
mettere in piedi un'evoluzione del concetto di gaming professionistico come 
quello portato avanti per qualche anno dalla defunta (o quasi) Cyberathlete 
Professional League. A quanto pare, ci sono riusciti: resta da sperare che non 
compiano qualche madornale errore organizzativo come quelli che potete 
trovare sintetizzati nel box in questa stessa pagina. L'ultimo tassello del 



I GRANDI ERRORI DEL PASSATO 



Dal passato si possono imparare molte cose, soprattutto a non 
commettere gli stessi errori di chi ci ha preceduto. Se la storia è 
una grande maestra, l'occasione che si presenta agli organizzatori 
CGS è decisamente ghiotta: diventare la manifestazione di pun- 
ta del netgaming a livello mondiale grazie a sponsor di massimo 
livello, finali con invito dei migliori giocatori e contratti televisivi di 
primo piano. In mezzo a tanta grazia non abbiamo potuto esimerci 
dal rimembrare quanto accaduto a chi, in passato, occupava la 
posizione di preminenza che ora è di CGS. Storica è rimasta la gaffe 
con cui Angel Munoz di CPL chiese più soldi a Intel e Nvidia, le quali 
di contro risposero tagliando tutta la linea di credito, decretando di 
fatto la fine della Cyberathlete Professional League. Imperdibile poi 
la figuraccia delle World Series of Videogames dell'estate scorsa: 
un contratto faraonico con la TV pubblica statunitense saltato a 
causa della scarsa audience e conseguente raccolta pubblicitari" " 
risultato? Manifestazione troncata a metà e ricorrenti voci di premi 
in denaro non pagati. 
A buon organizzator, poche parole, insomma... 



capolavoro CGS rimane il coverage televisivo: anche da questo punto di vista 
i nostri sembrano aver imparato la lezione: niente più contratti capestro con 
volubili network in chiaro, ma una collaborazione esclusiva con un canale 
satellitare in grado di garantire la trasmissione dei week-end di gara in versio- 
ne integrale e con una copertura dell'evento che molti hanno giudicato tra 
le migliori mai realizzate per competenza dei commentatori e qualità delle 
riprese. Basterà? Sembrerebbe proprio di sì: noi li aspettiamo al primo ap- 
puntamento europeo di una certa importanza e all'eventuale rendiconto della 
prossima fine d'anno... 

... e un sacco di soldi di montepremi. The CGS è la ricetta vincente per una formula 
di successo? 
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A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



J 



Ili Strogg di Quake Wars invadono anche i server di TGM! 



Dopo l'ottimo successo di pubblico dell'evento dedicato a Team 
Fortress 2 che si sta concludendo in questi giorni, anticipiamo 
l'arrivo della primavera con una seconda competizione Made 
in TGM dedicata a uno dei migliori sparatutto multiplayer dell'ulti- 
mo inverno. Stiamo parlando di quel Quake Wars: Enemy Territory di 
Splash Damage, che lentamente è riuscito costruirsi una solida base 
di fan a livello italiano ed europeo. Visto l'interesse di molti utenti 
presenti sul forum di TGMOnline, a partire dal vulcanico promotore di 
tutto quello che è id Software, nella persona del nostro Hexen Third, 
abbiamo quindi deciso di organizzare un bell'evento multigiocatore ge- 
stito proprio dai nostri dinamici utenti, con premi messi a disposizione 
da quel genio del male del Raffo. Ma andiamo con ordine e iniziamo 
a parlare di date: come di consueto all'interno della FragZone di TGM 
Online troverete l'apposita sezione dedicata all'evento con la form 
per l'iscrizione (completamente gratuita per tutti i team) dal 10 al 17 
marzo compreso. L'iscrizione verrà effettuata da parte del capitano 
che si preoccuperà di iscrivere i sei giocatori titolari più le due riserve. 
Le partite saranno infatti strutturate in modalità 6VS6 Stopwatch con 
mappe scelte dagli stessi clan. Per passare il turno bisognerà vincere 
due scontri consecutivi in cui entrambi i side avranno impersona- 
to GDF e Strogg: in caso di parità si andrà alla campagna finale di 
spareggio che deciderà chi dovrà passare il turno o finire in Loser 
Bracket. Il tabellone dell'evento seguirà infatti il concetto a noi caro 
di Doublé Elimination: ogni squadra giocherà quindi un minimo di due 
incontri prima di essere definitivamente eliminata dalla competizione. 
Un argomento molto sentito da parte della community da noi inter- 
pellata riguardava eventuali limitazioni ad armi, veicoli e caratteristi- 
che del gioco che in molti altri eventi a livello europeo hanno subito 
pesanti modifiche tali da snaturare la natura della competizione. 
Da questo punto di vista ci sentiamo di rassicurarvi: tutte le feature 
presenti all'interno dei server originali verranno mantenute per darvi 
la possibilità di portare ai massimi livelli il gameplay, com'è stato 
concepito proprio da Splash Damage. Unica variazione alla modalità di 
gioco classica sarà riferita al respawn di alcuni veicoli, appositamente 
limitata per andare incontro alle esigenze del numero di giocatori non 
eccessivo della modalità 6VS6. In attesa del lancio del sito ufficiale, 
con tutti i dettagli relativi a regolamento, iscrizioni, forum e server, 
non vi resta che allenarvi per bene al grido di Kill The Human Food 
sbavando sugli splendidi premi messi in palio dal nostro Raffo! 



I FAVOLOSI PREMI 



Grazie ad Altec Lansing e Plantronics, siamo in grado di elargirvi dei 
premi di assoluto prestigio. Continuate a leggere per credere! 



Altec Lansing 




1° SQUADRA CLASSIFICATA 

Ogni componente della prima 
squadra classificata riceverà a 
casa un sistema audio 2.1 di ottima 
qualità (il prezzo al pubblico è di 
circa 130 Euro, tanto per capir- 
ci) composto da un subwoofer 
isobarico da 5,25" che permette di 
ospitare 2 woofer in metà spazio, 
questo si traduce in una riprodu- 
zione dei bassi sensazionale. Non 
mancano all'appello un telecoman- 
do wireless e un ricevitore al quale 
collegare ogni tipo di riproduttore 
audio (MP3, CD player, ecc.)! 



2° SQUADRA CLASSIFICATA 

È l'ultimo nato di casa Plantronics, questo ritrovato 
tecnologico si chiama .Audio 770 ed è stato ideato 
espressamente per i videogiocatori. Dotate di un 
design particolarmente ergonomico ed estrema- 
mente leggere (grazie anche a un comodissimo 
archetto regolabile), queste cuffie non danno 
alcun fastidio anche dopo ore di gioco continuato. 
Plantronics però si distingue soprattutto per la 
qualità audio, e non è un caso che le .Audio 770 
siano dotate di auricolari da 40mm per una resa 
ottimale dei bassi e di una tecnologia chiamata Vir- 
tual Surrond Sound in grado di trasmette un suono 
estremamente limpido e immersivo. Infine, essendo 
come detto delle cuffie destinate ai videogiocatori, sono dotate di microfono 
a cancellazione di rumore e comandi a filo. 

3° SQUADRA CLASSIFICATA 

I terzi classificati vinceranno dei favolosi giochi per PC di ultima uscita! 



e PLANTRONICS 



Un colpo di Dark Matter Cannon in arrivo: nella TGM Quake Wars Cup sarà possibile 
usare tutti... 




... ma proprio tutti gli strumenti di morte messi a punto da Splash Damage. 
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MMORPG - UN NUOVO GENERE? 



{ cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Le console detengono da anni tutti i record di vendita per i maggiori brand multipiattaforma. 
Che stia per arrivare una nuova convergenza anche nel settore dei MMORPG? 



Il successo del genere "massivo" su PC sta da tempo aprendo spiragli 
per l'avvento sulle più moderne console dei MMORPG. Le due noti- 
zie da cui prendiamo spunto per questo articolo invitano a una 
serie di attente riflessioni sulla direzione che sta per prendere il 
mercato della nostra macchina da gioco. La prima news riguarda 
NCSoft, storico produttore coreano di titoli multi giocatore, 
autore di un accordo con Sony per la realizzazione della 
versione PS3 di tre MMORPG esclusivi basati su franchise 
ben noti al pubblico PC come la serie Lineage, Aion e Tabula 
Rasa. Non basta: anche Sony ha deciso di mettersi in proprio 
iniziando a lavorare su altri tre MMORPG proprietari particolarmente 
interessanti e con concept inediti sempre per Playstation 3. Il primo 
è The Agency, uno sparatutto sulla falsariga di Tabula Rasa: il secondo 
è Free Realms, un MMORPG dalla struttura classica, mentre l'ultima 
produzione sarà un nuovo titolo basato su un imprecisato franchise DC 
Comics. Una bella infornata di prodotti insomma: anche se non sposterà 
l'asse del mercato dai PC alle console, si pone come una nuova base di 
partenza per iniziare a proporre questo genere di prodotti a un'utenza 
ancora poco avvezza al multiplayer che non fosse quello di Final Fantasy 
XI. Al momento, non sappiamo se NCSoft abbia intenzione di approntare 
un sistema crossplatform che permetta a utenti 
PC e console di giocare sugli stessi server: 
il fatto è che la contaminazione tra 
le due piattaforme passerà per 
una probabile semplifi- 
cazione del sistema 
di controllo che, 
nei fatti, do- 
vrebbe portare 
alla creazione 
di un nuovo ge- 
nere, quello dei 
MMOARTS. La 
seconda notizia 
riguarda, infatti, 
la lavorazione di 
un titolo per PC 
e Xbox360 da 
parte di Blue- 
side in grado 
di riassumere 
il concetto di 

Kingdom Under Fire: Dominion. Il primo MMOARTS per PC e console. La 
rivoluzione è alle porte? 
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Massively Multiplayer Online Action Real Time Strategy. Kingdom Under 
Fire: Dominion sarà una sorta di hack'n slash con elementi di RPG e 
strategia in tempo reale che potrebbe rappresentare un cambio di rotta 
nel modo di concepire un prodotto in grado di generare profitti eleva- 
tissimi, questo specialmente in ambito home computer, con la base 
console ad ampliare l'installato disponibile. Sui forum la discussione è 
aperta: la nascita di MMORPG sviluppati con una mentalità multipiat- 
taforma potrebbe ben presto condizionare il mercato PC notoriamente 
orientato a un pubblico amante di una certa complessità strutturale e in 
termini di sistema di controllo. Anche gli RPG online stanno per essere 
sottoposti a un'operazione di massificazione simile a quella effettuata 
con successo per gli FPS? Non ci resta che attendere il Natale 2009, 
data prevista per il lancio di tutti i titoli citati, per avere risposte certe. 



SOLO QUESTIONE DI CONTROLLER? 



Uno dei topic di maggiore interesse sul tavolo di molti progettisti 
riguarda non solo la difficoltà di adattare prodotti complessi come 
gli RPG massivi alle limitazioni dei joypad, ma anche l'aggirare 
le limitazioni tecniche delle console attuali. Non è un caso che i 
MMORPG in fase di lavorazione citati nel corpo dell'articolo siano 
tutti per la macchina 
di casa Sony: anche se 
al momento è la meno 
venduta del trittico, è 
l'unica a disporre di un 
hard disk di serie, con- 
dizione necessaria per 
far girare un prodotto 
multiplayer, con tutti 
gli annessi e connessi 
legati alla gestione 
dell'inventario e delle 
numerosissime variabili 
di gioco. In quest'ottica, il fatto che l'accordo tra NC Soft e Sony ri- 
vesta carattere di esclusività è piuttosto significativo. Ciò non vuol 
dire che Xbox 360 e Wii non siano state prese in considerazione ma, 
almeno per il momento, non presentano i presupposti per iniziare a 
sviluppare questo tipo di prodotti. 
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BETA MACHINE 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Quando di necessità occorre fare virtù, non c'è niente di meglio di un buon Browser Game e un MMO coreano. Sperando 
che i titoli più attesi della prossima stagione videoludica arrivino in fretta, anzi, in frettissima, in fase di Beta. Abbiamo 

voglia di tanta "ciccia" nuova! 



WIZARD WORLD 2 

Visto il sempre crescente successo che stanno riscuotendo, anche noi di 
TGM ci siamo rivolti alla realtà dei browser game gratuiti. Dopo Ogame e 
Travian, due tra i BG più noti a livello internazionale, un nuovo prodotto 
sta per arrivare sui browser degli appassionati del genere e si chiama 
Wizard World 2, prodotto quasi completamente gratuito importato in Italia 
da Khalicantus. Immerso in un contesto fantasy piuttosto tradizionale, 
WW2 propone un gameplay basilare che presuppone la creazione di un 
party composto da una serie di PNG, da condurre in terre sconosciute per 
compiere una serie di quest assegnate nella capitale del gioco, Argenta. 
All'interno di questo villaggio, sono presenti tutte le strutture cui appog- 
giarsi per potenziare il proprio gruppo, come il mercato, la banca e la 
taverna. L'interfaccia di gioco è piuttosto semplice e permette con qual- 
che clic di gestire senza troppe difficoltà la creazione del party e relativo 
equipaggiamento. Il sistema di combattimento è altrettanto basilare, ma 
non per questo meno divertente ed è ispirato alla tradizione dei più clas- 
sici giochi da tavolo. Limite di spostamento "casellare" per i personaggi, 




tiri di dado nascosti per il protagonista e i suoi scagnozzi e svariati bonus 
dovuti all'utilizzo delle armi rappresentano i punti salienti delle mecca- 
niche di gioco!. Nel gioco è possibile dedicarsi anche al PVP in apposite 
arene, che tuttavia, al momento del nostro test, abbiamo trovato sempre 
vuote. Il sistema di combattimento è identico alla controparte PVE e per 
questo motivo aspetteremo a testarlo nella sua versione definitiva. Anche 
se questo browser game appare piacevole per quello che offre, questa 
versione beta di WW2 non è tuttavia 

esente da difetti, in particolare per y l 

quanto riguarda la traduzione di buo- 
na parte del testo e alcuni problemi 
di caricamento dell'interfaccia con i 
browser che non siano Explorer, tutte 
problematiche in via di risoluzione 
prima del lancio ufficiale previsto per 
il prossimo mese di aprile. 



MODALITÀ 

Closed Beta 

STATUS 

Terminata 

SITO 

http://web.wiw2.it 

USCITA 

Aprile 2008 




MYTHOS 

Dopo la preview dello scorso Novembre, ci eravamo lasciati con un gioco 
che prometteva bene benché ancora largamente incompleto e poco otti- 
mizzato. Nel corso di questi mesi, successivamente al lancio di Hellgate: 
London, Flagship Studios ha ripreso a lavorare intensamente su questo 
MMORPG dallo scarso hype ma che vuole raccogliere, nientemeno, l'ere- 
dita di Diablo e del suo sequel. Il team di sviluppo ne annovera infatti 
alcuni dei realizzatori, che stanno lavorando per ricreare in un mondo 
persistente le mec- 
caniche di gioco che 
hanno fatto il succes- 
so dei due capolavori 
Blizzard. A partire 
da Dicembre 2007 
sono dunque arrivati 
nuovi aggiornamenti, 
tanto numerosi da 
poter effettivamente 
parlare di una nuova 
versione del gioco. 
Innanzitutto, sono 

state finalmente introdotte le gilde: il guildmaster lo trovate a Tulin's 
Hope, e con cinque gold potrete fondarne una. Sono arrivate inoltre due 
nuove difficoltà di gioco, feature piuttosto inedita per il genere: Hardcore 
(il vostro personaggio viene letteralmente cancellato una volta ucciso, 
davvero improponibile) ed Elite, con mob più forti, drop rari più frequenti 
e soldi meno facili. A scanso di leecher, i giocatori che sceglieran- 
no questi livelli di difficoltà non potranno gruppare con chi gioca in 
modalità standard. Molte le altre migliorie atte a completare alcuni 
aspetti sinora latenti del gioco: è ora permesso il respec (non nelle due 
modalità sopra citate), libero sino 
al quinto livello e poi al costo di un 
gold; è stato inserito il tracciatore 
delle quest sulla mappa, visto che 
ora potrete averne attive fino a otto 
contemporaneamente, e in ultimo è 
arrivato il sistema di achievement, 
tramite il quale è possibile ottenere 
oggetti speciali. Completa il tutto 
un upgrade sociale, con l'aumento 
degli emotes e nuove feature per 
i party. Ora non resta che sperare 

in una generale risistemata agli aspetti tecnici del titolo, dopodiché 
Mythos sarà pronto per la release! 



MODALITÀ 

Closed Beta 

STATUS 

Attiva 

SUO 

http://www.mythos.com 



USCITA 
,2008 




W 







F R A G Z N E \pmiit 115 



3 



musi 



MASSIVE NEWS 



A cura di Davide Comunello (davidecomunello@sprea.it) 



Le Massive News marzoline iniziano con un possibile requiem, a 
dire il vero ventilato da tempo: trattasi delle grosse difficoltà 
sperimentate da Ryzom, MMORPG francese dalle buone potenziali- 
tà e qualche ottima idea ma dal destino in bilico. A innescare le 
lamentazioni degli svariati estimatori del titolo "made in Nevrax" è stato 
il Community Manager "Boroshi", che nei primi giorni di febbraio ha 
annunciato la possibilità di un forfait dei server di gioco nel giro di 
qualche giorno: "GameForge Germany ci ha riferito la possibilità che i 
server di Ryzom vengano spenti questa settimana - ha riferito l'impiega- 
to - Al momento, mi hanno anche informato del fatto che Arispotle - 
una delle macchine, ndr - non sarà riavviato nel prossimo futuro". Come 
spiegato dallo stesso Boroshi, però, al momento della comunicazione la 
liquidazione della società era ancora in corso, e dunque la possibilità 
che alcuni acquirenti potessero affacciarsi esisteva ancora. Quando 
leggerete queste righe, la partita di Ryzom potrebbe essere già chiusa, 
possibilmente in positivo: sul salvataggio del MMORPG parigino (che tra 
l'altro ha prodotto un'espansione per il Gdr "fai da te" davvero interes- 
sante) stanno sperando svariati utenti. Il forum di riferimento per novità 
ed eventuali esiti, allestito anche in caso di una chiusura della 
community ufficiale, è http://arispotle.yubovision.fr. Dovesse ancora 
essere accessibile, magari in forme diverse da quelle attuali, l'universo 
di Atys potrebbe ancora essere in grado di coinvolgere più di qualcuno. 
Dagli inciampi di Ryzom passiamo ora ai successi di World of Warcraft: 
proprio all'inizio di febbraio, il moloch della Blizzard ha preso in mano 
l'abaco e fatto i conti sulla propria diffusione, con il risultato che le 
calcolatrici hanno confermato uno strapotere che va avanti dalla 
pubblicazione del gioco, nato poco più di tre anni fa (il 23 novembre 
2004, per l'esattezza). Ma ecco i dati sugli abbonamenti: l'Europa 
contribuisce con 2 milioni di giocatori, gli States e il Canada con 2,5 
milioni e l'Asia con 5,5 milioni. Stupiti per i numeroni d'Oriente? Chi 
conosce Warcraft, e più in generale il mondo dei MMORPG, sa quali 
sono i "pesi" dei Paesi del lontano est. Note curiose a margine: per chi 
non avesse ancora fatto un conto, le lingue in cui è disponibile WoW 
sono sette (tra cui una futura localizzazione russa), mentre il gioco è 
diffuso in Corea, Singapore, Cina, Tailandia, Malesia, Taiwan, Hong 
Kong, Macao, Australia e Nuova Zelanda. Oltre al Nord America e 
all'Europa, ovviamente. Ma proprio in tema di Asia, anche Warhammer 
Online sta affilando le armi: alla fine di gennaio, infatti, tra Electronic 
Arts e GigaMedia (società di servizi online e software di intrattenimento) 
è stato infatti siglato un accordo che prevede il lancio e la gestione di 

War in Taiwan, Hong 

[WAR] Uno Shadow Warrior in tutto il suo carisma: si tratta Kong e Macao - 
della classe più oscura e trucida degli High Elves. Distribuzione a parte, la 

creatura Mythic ha però 
dato altre notizie di sé: 
nella newsletter di 
gennaio, infatti, è stato 
svelato la terza classe 
degli High Elves, ovvero 
lo Shadow Warrior. Con 
quanto sinora reso noto, 
mai avrei concepito la 
possibilità di creare il 
mio personaggio tra le 
fila degli elfi "buoni e 
gentili". E invece, qui 
le cose si fanno 
interessanti con una 
classe dal notevole 
carisma e fascino. 
Stando a quanto 
comunicato da Mythic, 
lo Shadow Warrior è uno 
specialista dell'imbo- 
scata e dell'approccio 




[LotRO] In "Book 12" vengono introdotte nuove caratteristiche "cosmetiche", come la possi- 
bilità di personalizzare ulteriormente il personaggio e i propri abiti. 
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tattico-strategico, nel quale si trova a proprio agio sia sul fronte della 
lunga distanza che del combattimento a corto raggio. Il nome completo 
della classe è "Shadow Warrior of Nagarythe", mentre la vocazione a 
combattere gli Elfi Oscuri è totale. A disposizione, la professione ha 
dalla sua una notevole mobilità e questo vale sia nel caso dell'attacco a 
distanza, portato con arco e frecce, sia in melee. Attenzione, però... 
contrariamente a simili equivalenti in Dark Age of Camelot, la capacità 
d'offesa ravvicinata dello Shadow Warrior è quasi superiore ai danni che 
può fare con la mira: e infatti, il "consiglio" di Mythic, soprattutto per 
le classi leggere, è quello di evitare che l'elfetto si avvicini per 
scatenarsi con abilità pensate per interrompere magie e azioni. Mente 
tattica e capacità di lettura della battaglia sono i requisiti richiesti a chi 
gioca uno Shadow Warrior, mentre le abilità di classe (chiamate 
"manovre strategiche") si dividono in tre rami diversi: Scouting, 
Skirmish e Assault. Le prime si focalizzano sulla mobilità, sull'avansco- 
perta e i colpi a lunga distanza con arco e frecce. Skirmish, invece, è 
un ramo composto da tattiche "mordi e fuggi", attacchi d'arco ma 
rilasciati in movimento. Assault è il corpus di abilità pensato per il 
combattimento a corto raggio, condotto attraverso colpi di spada "veloci 
e aggraziati". Come ultima nota di colore, è da notare che lo Shadow 
Warrior si presenta come "il più oscuro, sinistro e brutale di tutti gli 
High Elves", maestro "nell'imboscata e nell'arte della guerriglia". 
Niente male, per essere dalla parte dell'Ordine. Passiamo ora a un'altra 
delle caratteristiche svelate nella newsletter di gennaio, ovvero i 
"trofei": trattasi di oggetti con cui i giocatori di War potranno agghinda- 
re le proprie armature e che doneranno notevoli tocchi di classe e 
cattiveria in più a chi avrà la premura di dotarsene. Di fatto, i trofei 
costituiscono un elemento prettamente estetico, senza statistiche vere e 
proprie: eppure, la loro funzione è ben precisa, visto che saranno 
disponibili per i giocatori dopo aver raggiunto meriti specifici. Potrebbe 
trattarsi dell'abbattimento di un mob particolarmente ostico o leggenda- 
rio, del cinquecentesimo avversario lasciato a terra, e via dicendo. La 
lista può essere lunga a piacimento, ma la sostanza resta, come 
spiegato da uno dei designer di Mythic che si sono dedicati a tale 
aspetto: "È come essere a una parata di veterani. Basta guardare i petti 
e le medaglie sulla divisa, e si sa subito chi è il duro della situazione 
(la versione originale è il molto evocativo "badass", ndr)". I trofei 
ottenibili, alcuni dei quali saranno garantiti anche con alcune versioni 
scatolate del gioco (immaginiamo la Collector's), possono essere i più 
svariati: non ci sarà limite a quanti di essi sarà possibile tenere 
nell'inventario, ma per quanto riguarda l'armatura non si andrà oltre i 
cinque per personaggio. Razze e classi avranno il proprio specifico 
parterre di trofei (gli orchi, ad esempio, utilizzeranno teschi da apporre 
su aculei e cinture varie), mentre i vari spazi dell'armatura su cui 
apporli (gli "slot") dovrebbero essere 12. Lo stesso numero, peraltro, 
dell'ultimo aggiornamento di The Lord of the Rings Online: Shadows of 
Angmar. Il MMORPG ispirato alla Terra di Mezzo, infatti, propone "Book 
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[DAoC] Un sondaggio proposto a tutti i giocatori di DAoC chiede un parere su New 
Frontiers: novità in vista per l'RvR che ha fatto scuola? 



[LotRO] "Book 12" è la nuova espansione gratuita per la Terra di Mezzo: svariate 
novità riguardano Burglar, Champion e Guardian. 




12: The Ashen Wastes", espansione gratuita che introduce alcune nuove 
caratteristiche, tra cui il "revamp" del continente, alcune revisioni della 
classi Burglar, Champion e Guardian, miglioramenti al sistema di 
reputazione e l'introduzione di un "reparto cosmesi" particolarmente 
consistente. Nell'orbita di quest'ultimo, in particolare, spiccano i 
"barbieri": trattasi di nuove possibilità per personalizzare ulteriormente 
l'aspetto del volto del personaggio con un tratto distintivo in più da 
aggiungersi al preesistente. Capelli, baffi, barbe, e persino cicatrici, 
sono solo alcuni degli elementi su cui si potrà agire. Quanto agli abiti, 
invece, l'espansione introduce il "social clothing", ovvero due set 
selezionabili dal giocatore che non avranno statistiche, ma che 
cambieranno comunque l'aspetto del personaggio. Per quanto riguarda 
le classi, il Burglar ottiene nuove abilità a partire dal livello 20: le 
"aree" interessate sono stealth, skill di "Fellowship Manoeuvre 
response", un buff posizionale di danno, la possibilità di condividere 
l'invisibilità e altro, fino alle abilità che rientrano nel cosiddetto "crowd 
control". Sul Guardian, invece, si sono concentrati alcuni accorgimenti 
per renderlo più adatto al ruolo di tank (in sostanza il "grosso" del 
gruppo sul quale si concentrano attenzione e mazzate del mob), mentre 
il Champion ha ricevuto il secondo giro di attenzioni. Sono state 
aggiunte numerose abilità e sono state aggiornate quelle leggendarie, 



mentre per quanto riguarda gli assetti di combattimento (le "stance") è 
stato cambiato il Glory. Introdotto ex novo, invece, Ardour. Concludiamo 
l'appuntamento di questo mese con il già citato Dark Age of Camelot, 
ancora più che popolare tra gli appassionati: a tutti gli abbonati che 
giocano regolarmente, infatti, Mythic ha proposto un sondaggio al 
momento del login che ha per oggetto il giudizio su New Frontiers. Per 
chi non lo sapesse, si tratta dell'espansione che diverso tempo fa ha 
trasformato completamente la classica Frontiera (ovvero il teatro 
dell'azione PvP e RvR, Realm versus Realm): un add-on che alcuni, 
all'epoca ma pure in tempi più recenti, hanno reputato utile e forse 
necessario, ma un po' dispersivo e meno adatto allo scontro diretto. Tra 
l'altro, il passare del tempo e la fisiologica emorragia di giocatori nel 
corso degli anni ha fatto sì che per garantire un popolamento sufficiente 
nelle frontiere alcune di queste venissero unificate tra server diversi (il 
cosiddetto "clustering"): così, tra le opzioni che Mythic ha messo sul 
piatto dei suoi utenti, ora c'è anche quella di "mantenere New Frontiers, 
ma renderla unica per tutti i server". Tra le altre, quelle di mantenere 
l'add-on, eliminarlo del tutto per introdurre un'area più piccola, o 
l'implementazione di attività diverse rispetto alle attuali. Cambiamenti 
vitali in vista per il vero padre dell'RvR? Molto dipenderà dai risultati 
del sondaggio. 



IL MMORPG DEL MESE: EARTHRISE 



Nanotecnologie, ingegneria quantistica, clonazioni: sono solo alcuni 
dei temi di Earthrise, un nuovo MMORPG post-apocalittico che dipinge 
un mondo devastato dai postumi della Terza Guerra Mondiale, nei quali 
l'umanità cerca di risollevarsi e sopravvivere costruendo una nuova 
società e una metropoli vera e propria, quella di Sai Vitas. In Earthrise, 
l'umanità è diventata persino immortale: la coscienza di ogni individuo 
viene conservata in centri appositi, dove può essere trasferita in nuovi 




corpi clonati per l'occasione. Un unico governo che si prende cura di 
tutto, utopie varie in ballo, ma non tutto è perfetto come sembra: "Di 
fatto, il governo di Sai Vitas decide chi vive e chi no, giocando il ruolo 
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armate. Basato su un sistema che non prevede classi né professioni, 
ma una personalizzazione del proprio avatar sulla base della scelta 
di abilità e skill, il titolo si propone come un MMORPG futuristico 

interessante, votato al PvP e 
I con un'economia gestita dai 
I giocatori. Abilità e tattiche tra 
cui scegliere sono circa un cen- 
tinaio, mentre è prevista anche 
una forma di "conquista territo- 
riale" nella quale è contemplata 
persino la possibilità di creare le 
proprie leggi, o di lasciare che a 
I regnare sia la più completa anar- 
chia. Ancora in fase di sviluppo, 
'•'-' < Earthrise potrebbe essere una 
bella sorpresa per quei giocatori 
che hanno amato i MMORPG 
futuristici, come Neocron. 
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FPS - ZOMBIE PANIC SOURCE 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Your flash betrays you. 



"La carne ti tradisce...", mugolavano gli zombie di System Shock 2: molto probabilmente sarà quello che vi ritrove- 
rete a dire anche voi, durante le sessioni di gioco di questo divertente sparatutto multiplayer basato sul Source di 
Half-Life 2. L'idea è quella di riprodurre la classica situazione da film in cui un gruppo di umani cercano di salvarsi 
dalle grinfie di un'orda di zombie affamati. Il concetto del gameplay di base è molto semplice: quando gli zombie 
uccidono un umano, questi va a ingrossare le fila dei non morti che cercheranno di spazzare via dal server i vivi. Gli 
zombie possono resuscitare per un numero limitato di volte: se l'ultimo giocatore umano riesce a eliminare tutti gli 
zombie in circolazione, allora la partita è vinta e si ricomincia con il round successivo. A pepare ulteriormente que- 
sto concetto semplice ma intrigante hanno pensato i programmatori con una serie di dettagli piuttosto succulenti. 
Innanzitutto la capacità di movimento: in condizioni normali gli umani si muovono più velocemente degli zombie di 
circa il 20%. Il problema è che aumentando l'arsenale a disposizione la potenza di fuoco migliora a discapito della 

velocità di spostamento. Anche le munizioni a 
disposizione sono da tenere sotto controllo: ai 
vivi è richiesto grande teamplay nello spartirsi 
armi e munizioni in modo da gestire efficace- 
mente la potenza di fuoco che, ovviamente, 
non è mai abbastanza. Anche giocando come 
zombie occorre una buona dose cooperazione: 
in genere le partite iniziano con un numero 
ridotto di non-morti (tutti vogliono cercare 
di salvare la pelle) per cui il primo cadavere 
ambulante sarà più veloce e aggressivo in 
modo da bilanciare il numero e la potenza di 
fuoco dei sopravvissuti. Che adoriate oppure 
no la filmografia horror, un mod dal concept 
eccezionale che vi consigliamo di provare 
immediatamente! 





Trovi questo 
mod allegato 
al Silver DVD 
N°65 




TITOLO 

Zombie Panie Source 

GIOCO 

Half-Life 2 

SITO 

http://www.zombiepanic.org 

GRAFICA 34444 

SONORO 44*44 

GIOCABILITÀ 44444 

LONGEVITÀ ***** 

v CARISMA 44444 




RTS - IBERIAN CONFLICT 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Dagli autori di uno dei migliori 
mod per Rome Total War, (il 
mai abbastanza apprezzato 
Total Realism), ecco un altro 
prodotto di grande spessore: si 
tratta di Iberian Conflict, una 
modification che riproduce gli 
avvenimenti bellici della peni- 
sola iberica nel lasso di tempo 
che va dal 238 al 218 Avanti 
Cristo. Per fermare l'avanzata 
di Annibale, il giocatore dovrà prendere il 
comando di una fazione celtiberica creata 
per l'occasione e allearsi con altre etnie per 
evitare la disfatta. Anche se viene 
presentata come una minicampagna, 
la sfida offerta da Iberian Conflict 
è di altissimo livello: non solo è 
stata rifatta la mappa di gioco con 
nuovi territori e unità, ma sono state 
rielaborate le meccaniche economi- 
che e di produzione sulla falsariga di 
quanto avvenuto nella prima versione 
di Total Realism. Aspettando proprio 
la versione 7.0 di questo mod, che 
comprenderà anche questa porzione 
di campagna singleplayer, un mod di 
grande interesse per i fan di Creative 
Assembly: peccato non tutti abbiano 
acquistato Barbarian Invasion... 





Trovi questo 
mod allegato 
al Silver DVD 
N°65 



TITOLO | 

Iberian Conflict 

GIOCO 

Rome Total War: Barbarian Invasion 
SITO 

http://www.rometotalrealism.org/ 
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GRAFICA 44444 

SONORO 44444 

^ GIOCABILITÀ 44444 

LONGEVITÀ ^444 4 

CARISMA 44444 
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FPS - HARDQORE 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



-^JKR 





Trovi questo 
Q mod allegato 
al Silver DVD 
N°65 



L'inferno di Marte ritorna in due dimensioni e non per questo si tratta di 
qualcosa di meno spaventoso. 
Un tempo i nostri PC erano tal- 
mente pieni di sparatutto a scor- 
rimento (orizzontale, verticale 
e in tutte le possibili variazioni 
di rotazione) che l'avvento del 
vero 3D fu visto come la manna 
dal cielo in grado di cambiare 
definitivamente prospettiva al 
settore degli Shoot'em-up. Ora, 
dopo oltre dieci anni di sparato- 
rie in tre dimensioni, a qualcuno è venuta 
voglia di effettuare l'operazione inversa e 
il risultato è questo Hardqore. Come 
l'hanno definita gli stessi autori, non 
una modification, ma una "Con- 
trafication" che comprime scenari, 
personaggi, armi e veicoli di Quake 
4 per restituire il classico gameplay 
in due dimensioni tipico dei vecchi 
coin-op a scorrimento. Tutto quello 
che serve è una copia installata del- 
l'ultimo sparatutto id: se avete anche 
un joypad, tanto meglio. L'azione fre- 
netica non manca, come nemmeno 
un'abbondante selezione di power-up 
con cui portare lo sterminio degli 
Strogg a nuove vette di ultraviolenza. 
E dura anche parecchio! 



TITOLO 

Hardqore 

GIOCO 

Quake 4 

SITO 

http://hardqore.planetquake. 
\^ gamespy.com 

**ì GRAFICA ***** 

I SONORO 44444 

^ GIOCABILITÀ ***** 

LONGEVITÀ ***** 

CARISMA 44444 
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FRAGZONE DVD 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Il periodo di profonda crisi del nostro Mirko prosegue per via della scarsità di demo di un certo richiamo (più che altro è drasticamente sceso il peso in megabyte ndTMB). A noi moddari non 
resta che festeggiare con una decina di pacchetti di notevoli dimensioni e, soprattutto, grande qualità. 



Mese in grande spolvero per quanto riguarda Half-Life 2: sono ar- 
rivati ben tre mod di altissima qualità per lo sparatutto di casa 
Valve che spiccano per varietà di situazioni e particolarità del 
gameplay. Il primo è Insurgency e giunge sui vostri hard disk con qual- 
che mese di (incolpevole) ritardo, dovuto più che tutto alle dimensioni 
del mod stesso che, nonostante la recensione di qualche numero fa, 
non era entrato all'interno del nostro DVD. Come abbiamo detto a suo 
tempo, nessun altro mod multiplayer ha mai catturato con tale realismo 
le vicende di un turno di pattuglia in una cittadina dell'Iraq. Proseguia- 
mo con l'altrettanto valido Zombie Panie, modification multiplayer che 
catapulta i giocatori in una riedizione ludica dei classici eventi da film 
horror in cui i sopravvissuti, armati fino ai denti, devono vedersela con 
la consueta orda di zombie assetati di sangue. Chiude la carrellata Half- 
Life 2 Transitions, un mod piuttosto convenzionale che mette Combine 
e l'ennesimo emulo di Gordon Freeman alle prese con una situazione 
piuttosto complicata. Chi invece non dovrebbe aver problemi a far girare 
HardQore sono i possessori di Quake 4: si tratta di uno spassosissimo 
mod che trasforma l'FPS Nerve in uno sparatutto a scorrimento orizzon- 
tale vecchio stile, breve ma molto divertente. Grande risalto anche per 
i giochi di guida con il 1988 mod per rFactor e gli strategici: oltre al 



recensito Iberian Conflict, trovate anche Dragonia 2, un ottimo modulo 
per Civilization 4 e Fleet Commander Battlestar Galactica per Homewor- 
Id 2. Se da piccoli avete sempre sognato di pilotare la flotta stellare del 
Comandante Adama, questo mod fa proprio al caso vostro... 




Insurgency, mod dell'anno 2007 è all'interno della Fragzone DVD in tutti i suoi ottocento 
mega e passa di splendore! 




Homeworld si è tramutato in Guerre Stellari e Star Trek. Poteva mancare Battlestar Galactica? 
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Contenuti 
SILVER DVD 



INSURGENCY MOD PER HALF LIFE 2 

ZOMBIE PANIC SOURCE PER HALF-LIFE 2 

TRANSITIONS MOD PER HALF LIFE 2 

ROME TOTAL WAR IBERIAN CONFLICT 

POLAR PARADISE MOD PER MAX PAYNE 

BATTLESTAR GALACTICA FLEET COMMANDER MOD PER 
HOMEWORLD 2 

DRAGONIA 2 MOD PER CIVILIZATION 4 

HARDQORE MOD PER QUAKE 4 

1988 CARRERA MOD PER RFACTOR 



GO BUY SKILL 



Spaventati 

dalla difficoltà 

di Quake Wars? 

Niente paura, 

questo mese vi 

proponiamo un ■-." - V%.^ £* 

bellissimo filmato *^'ti£jf^*ttaL 

■ il .. | .. SS>» Itegli ain»!«nw W JB ~W'i . ™.*. 

illustrativo relati- j-h-kki-iw* 
vo alle tattiche di 
gioco più utilizza- 
te per Enemy Ter- 
ritory da parte di + o / 
Hell KatzSquad ~ 
e Team Nemesis, 
all'opera in una devastante serie d'incontri in modalità Stopwatch 
6vs6. Sette minuti di filmato da analizzare in ogni minimo dettaglio? 
Ci potete scommettere tutto lo Stroyent che avete in cantina... 
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Ogni scheda video viene valutata lanciando tre giochi di 

riferimento scelti dalla redazione e rilevando quante immagini 

al secondo riescano a produrre a diverse risoluzioni, con e 

senza filtri, al livello massimo di dettaglio. Il valore 

del TGM Mark 07 tiene principalmente 

conto delle risoluzioni verticali a cui la 

media dei giochi mantiene un livello 

minimo di fluidità, pari a 45 fps, a cui 

vengono sommati i trame prodotti 

alle risoluzioni di riferimento (800x600 

e 1 280x1 024 per le schede video 

economiche, 1024x768 e 1600x1200 per 

le altre fasce di mercato). TGM Mark 07 

tiene conto del prezzo, della qualità visiva 

e delle prestazioni, scostandosi in maniera 

netta e decisa dalla maggior parte dei benchmark 

tradizionali. I nostri test, salvo in casi specifici, 




sono condotti su due "testbed" 
gentilmente forniti da MSI con 
processore Athlon64 X2 5200+, 
basati su schede madri 
MSI N9N SU Plati- 

num e K9A Platinum, con 2 GB di memoria 
RAM DDR2/1066 OCZ, di un disco SATA-II 
Seagate da 160 GB, su cui è installato 
Windows Vista Ultimate (DirectX 10). Driver 
Catalyst e Forceware aggiornati. Nelle 
recensioni delle schede video, le risoluzioni 
contrassegnate con HQ indicano l'attivazione 
dei filtri anisotropico 1 6x e antialiasing 8x. In 
caso di impossibilità a effettuare un test a una 
risoluzione, viene impiegato un gioco di riserva. Prezzi 
rilevati on line o comunicati da terzi, puramente indicativi. 
Ecco, comunque, i giochi di riferimento: 




NEWS IN BREVE 



LA FASCIA MEDIA DI NVIDIA 

Sono finalmente in commercio le 
nuove schede GeForce 9600 GT, 
la risposta di Nvidia alle Radeon 
HD3850 e 3870. La nuova scheda, il 
cui costo si dovrebbe assestare sui 
150 euro, ha un bus di 256 bit, 64 
streaming processor e la più recen- 
te versione del decoder hardware 
PureVideo HD, già visto nelle 8800 
GT e GTS da 512 MB. 




ASUS FA ECONOMIA 

A quanto pare l'Eee PC, il popola- 
rissimo notebook ultra-economico 
di ASUS, avrà presto dei fratelli. 
Non parliamo solo di una già 
confermata linea di portatili, ma 
proprio di una serie di computer e 
di accessori di elettronica di alto 
livello caratterizzati da scelte al- 
ternative e prezzi accessibili. Tra 
i prodotti, un computer dedicato 
all'elaborazione video e un TV 
LCD da 42". 
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DELL'HARDVUARE 
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The Games Machine tiene sotto osservazione una ventina di 


componenti hardware di qualità, segnalando le loro variazioni di 


prezzo col passare del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o 


d'occhio è possibile individuare subito gli affaroni del mese! 


= mon DELL ULTRASHARP 3007 WFP €1.785 


E cpu INTEL CORE 2 EXTREME QX9770 €1.299 


= mon SAMSUNG SYNCMASTER 245B-MM €520 


= mon NEC20WGX2PRO €489 


E vid AMD RADEON HD3870X2 €389 


T vid NVIDIA GEFORCE 8800 GTX 768 MB €379 




E scm MSI X48 PLATINUM €253 


= vid NVIDIA GEFORCE 8800 GT 512 MB €239 


T cpu AMD PHENOM 9600 €219 


= cpu INTEL CORE 2 QUADQ6600 €219 




= mon SAMSUNG - 1 9" Icd SM920NW wide € 1 89 




= cpu INTEL CORE 2 DUO E6750 €159 


T cpu AMD ATHL0N64X2 6400+ €149 


= vid RADEON HD 3850 256 MB €149 








LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 


vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; hdd 
= disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 


Nulla di particolarmente nuovo sotto il sole, a eccezione dell'in- 
gresso - in pompa magna - della scheda video Radeon HD3870 


X2 di AMD che, se non vi convince per la sua particolare natura di 


scheda biprocessore (per saperne di più voltate pagina), almeno ha 


I indubbio merito di aver spinto Nvidia a ritoccare i prezzi delle sue 
8800 di fascia più elevata. Restano "inarrivabili" le Ultra, fiere dei 


loro 650 euro, ma se non altro le quasi equivalenti GTX sono scese 
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Phenom, mentre tutti gli altri restano costanti. Drastico taglio, 


infine, per il costo della scheda madre Abit P35 Pro, che ora può far 


bella figura in un PC economico ma potentissimo. 



Hardware 



IL PC IDEALE 



In questa pagina vi consigliamo agli acquisti dei componenti per il vostro PC ideale, suddivisi per tre fasce di prezzo: alta, media ed economica. 



PROCESSORE 



SCHEDA MADRE 




NEXT XM004 



Produttore: Next Prezzo al pubblico: € 949 



o 



MOTHERBOARD AFFIDABILE 

Semplice ma affidabile, la scheda madre P5N-D pre- 
vede anche un secondo connettore PCI Express per inserire 
un'altra GeForce 9600 GT e usarle in configurazione SLI. In 
questo modo, si otterrebbero performance di prima classe, 
senza spendere cifre eccessive. 



3 GHz DI VELOCITA 

Il processore Intel Core2 Duo 
E8400 viaggia a 3 GHz ed è basato 
sulla nuova architettura Penryn 
a 45 nanometri. Ciò ne consente 
l'eventuale overclock senza dover 
cambiare il dissipatore di serie. 




CAPIENTE 

L'hard disk Seagate Barracuda da 7.200 giri al minuto ha 
una capienza di 500 GB, più che sufficiente per installare un 
sacco di giochi e applicazioni. Nel computer è inserito anche 
un masterizzatore DVD±R. La RAM, invece, ammonta a 2 GB 
di "semplice" DDR2. 



O 




GEFORCE 
9600 GT 

Questo è il primissimo 
computer capitatoci in 
laboratorio con la nuova 
scheda GeForce 9600 GT 
(che recensiremo il mese 
prossimo). Offre presta- 
zioni degne di una 8800 
fino a 1280x1024 pixel, ma 
perde un po' di colpi alle 
risoluzioni più alte. Ideale 
per un monitor da 19", 
anche widescreen, o solo 
leggermente superiore. 



O 



MOLTO ORDINATO 

Questo è il primissimo computer capitatoci in laborato- 
rio con la nuova scheda GeForce 9600 GT (che recensiremo 
il mese prossimo). Offre prestazioni degne di una 8800 fino a 
1280x1024 pixel, ma perde un po' di colpi alle risoluzioni più 
alte. Ideale per un monitor da 19", anche widescreen, o solo 
leggermente superiore. 



Chi ha detto che un PC da gioco deve essere necessariamente costoso? Basta 
inserire i componenti giusti, senza esagerare con frizzi e lazzi che il più delle volte 
non servono a niente, ed è possibile giocare a qualsiasi cosa senza dover per 
forza aprire un mutuo in banca. Prendiamo l'XM004 di Next: ha una scheda madre 
essenziale, ma abbastanza espansibile, un processore dual core, ma molto veloce e 
overclockabile, una scheda video di fascia media, ma abbastanza potente e pronta 
per il raddoppio. Certo, dobbiamo dimenticarci Crysis in DX10 e a dettaglio massimo, 
o accontentarci di risoluzioni piuttosto basse, ma per la stragrande maggioranza 
dei giochi in circolazione, questo PC è davvero ottimale! Anche per Crysis in DX9 o 
a dettagli medi. I suoi punti di forza sono indubbiamente il processore e la scheda 
video di nuova generazione. Quest'ultima, in particolare, è basata sull'ormai celebre 
architettura delle GeForce 8800 GT, ma è dotata di alcune ottimizzazioni nei circuiti, 
di un più efficiente algoritmo di compressione dei dati e di soli 64 streaming proces- 
sor, con un bus per la memoria pari a 256 bit. In altre parole, è più o meno come 
una GeForce 8800 GT fino alle risoluzioni intermedie, ma le sue prestazioni crollano 
al di sopra dei 1600x1200 pixel, un comportamento accettabile per questo segmento 
di mercato. Del resto, non si compra un PC del genere per usarlo su un monitor da 
30". In compenso, l'aggiunta di una seconda 9600 GT in configurazione SU consente 
alle prestazioni di scalare notevolmente, raggiungendo i livelli di schede molto più 
costose. Giocare come si deve per meno di 1000 euro è possibile. 
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MEMORIA DA ELEFANTE 

Fisicamente ci sono ben 1.024 MB di memoria 
RAM GDDR3, ma in realtà vanno ripartiti in 512 MB 
per ogni singola GPU. La frequenza di lavoro della 
memoria è di 1.800 MHz, mentre i due core viaggiano 
a 825 MHz, con qualche margine di overclock (sulle 
"normali" HD3870 il clock è di 775 MHz, 50 in meno). 



DOPPIA POTENZA 

La Radeon HD3870 X2 deve le proprie prestazioni 
all'uso di due GPU HD3870 collegate da un terzo 
processore, che si occupa di "metterle in Crossfire" 
direttamente sulla scheda video. Questo consente al 
computer di vedere la HD3870 X2 come se fosse a tutti 
gli effetti una normale scheda video "singola", senza 
incompatibilità. Alcuni giochi non riescono lo stesso 
ad avvalersi pienamente dei due processori, ma le 
frequenze di lavoro più alte garantiscono comunque 
prestazioni superiori alle normali Radeon HD3870, anche 
nella peggiore delle ipotesi. 




SILENZIOSA 

Dimentichiamo pure le brusche accelerate 
delle vecchie Radeon HD2900XT, il cui dissipatore, 
esteticamente, ricorda moltissimo questo. La 
HD3870 X2 si è rivelata una scheda silenziosa 
anche sotto stress, e il sistema di raffreddamento 
fa il suo dovere: anche dopo diverse ore di utilizzo, 
la scheda non diventa mai rovente. 



CROSSFIRE-X 

Montando due di queste schede video 
in Crossfire sarà possibile usare fino a 4 GPU 
contemporaneamente, anche sulle schede madri 
che garantiscono solo il "normale" Crossfire a 
doppia scheda video. Occorrerà però attendere i 
driver che AMD continua a rimandare... 




ALTISSIMA DEFINIZIONE 

Ttre a un'eccellente qualità visiva generale, come tutte le altre Radeon 
della stessa generazione questa scheda offre il supporto Avivo HD, con ac- 
celerazione hardware dei filmati fino a 2560x1440 pixel (1440p). Il supporto 
HDCP è garantito, così come il decoding integrato dei flussi audio. 



BASSO CONSUMO 

La Radeon HD3870 X2 consuma come una Radeon HD2900XT. Un bene se pensiamo che, per ottenere 
la medesima potenza, saremmo costretti a installare due HD3870 singole: insieme, consumerebbero circa 
il 30% di corrente in più. Insomma, fa il lavoro di due, ma con meno energia elettrica. Usa gli stessi due 
connettori di alimentazione delle HD2900XT. 



L'aspetto mette sicuramente in soggezione: afferrando questa scheda video, la prima cosa che 
salta in mente è "ce la farà a entrare nel mio computer?", e i timori non sono del tutto infondati: 
con i suoi 27 cm sfiorati di lunghezza, ha delle ottime possibilità di battere contro la colonnina 
degli hard disk, costringendovi a rimuoverla in qualche modo. La seconda è "basterà il mio 
alimentatore?" e qui, per fortuna, ci sono buone notizie: bastano 450 Watt per alimentarla, a patto 
che ci siano almeno due connettori di alimentazione per schede video da sei poli a disposizione. 
Meglio ancora se uno è da otto, come con le 2900XT, ma per fortuna non è necessario. La Radeon 
HD3870 X2, in ogni caso, non delude le aspettative: poco rovente e soprattutto molto silenziosa, 
riesce a fare ciò che nemmeno le 8800 Ultra erano in grado, presentando però i soliti problemi di 
tutte le altre GPU della stessa serie con Crysis. È un gioco su tanti, però. La cosa più sorprendente, 
in ogni caso, è che a differenza di tutte le altre soluzioni a doppia GPU viste in precedenza (GeFor- 
ce 7950 GX2 e X1 950 Pro Dual in primis), questa scheda viene vista dal computer come se avesse 
una GPU singola. Merito di un terzo chip montato al centro della scheda video, capace di mettere 
in crossfire tra di loro i due processori grafici HD3870 senza passare attraverso il bus PCI Express 
del computer. Di fatto, è come se installassimo nel PC una piccola workstation indipendente, 
vantaggio immediato di questa soluzione è che i problemi di compatibilità saranno molto limitati, 
e qualunque scheda madre può avvantaggiarsi immediatamente delle capacità di questo accele- 
ratore 3D. Non saranno sempre rose e fiori, soprattutto all'inizio, ma questa scheda ha due pregi: 
è la prima soluzione dual-GPU convincente, e per il momento è anche la soluzione più veloce sul 
mercato, a cui coniuga una straordinaria qualità visiva. 




ASUS M3A32 MVP DELUXE WiFi 
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MEMORIE DDR2 

Si possono usare memorie da 
800 o 1 .066 MHz, ma queste ultime 
verranno sfruttate solo con i Phe- 
nom. In ogni caso, tanto i moduli 
PC2-6400, quanto i PC2-8500, sono 
stati oggetto di pesanti riduzioni di 
prezzo, che li hanno resi generica- 
mente molto economici. Quanto a 
prestazioni, non si lasciano ancora 
intimorire più di tanto dalle DDR3. 



COMPATIBILE 

Il nuovo socket AM2+ 
consente di usare sia i nuovi 
processori Phenom, sia i vecchi 
modelli Athlon64 e Sempron su 
socket AM2. Nel primo caso, sarà 
possibile sia inserire memorie 
DDR2 a 1.066 MHz, sia sfruttare il 
nuovo bus Hypertransport 3.0 da 
20,8 GB/sec. Altrimenti le memorie 
funzioneranno a 800 MHz e il bus 
sarà usato secondo le specifiche 
1.0, a 6,4 GB/sec. 



Produttore: Asus Prezzo al pubblico: € 199 



UNA BUONA PIATTAFORMA CON 

CUI ACCOGLIERE I NUOVI 
PROCESSORI PHENOM DI AMD 
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LAYOUT RAGIONATO 

Ciò che colpisce, prima di tutto il resto, è l'ordine impeccabile in cui sono 
piazzati i componenti elettronici e i connettori. Anche impiegando quattro 
schede video come le HD3850, lunghe più o meno come la scheda madre, non 
ci sono conflitti con i cavi di collegamento. 



NUOVO CHIPSET 

Il cuore della scheda è il nuovo chipset 
AMD 790fx, creato per sfruttare le caratteristi- 
che dei Phenom, ma pienamente compatibile 
anche con i vecchi processori. Può pilotare fino 
a 4 schede video PCI Express e mantiene libere 
sei ulteriori linee PCI Express per eventuali 
schede di espansione. Il southbridge usato in 
questa scheda è l'ormai collaudatissimo SB600, 
un po' lento, ma molto affidabile. 




WI-FI ON BOARD 

Caratteristica molto apprezzata, la scheda di rete 
wireless già montata sul sistema permette di posizionare il 
computer dove si vuole, senza la schiavitù dei cavi di collega- 
mento alla rete. Ovviamente, la velocità ottenibile con questo 
tipo di connessione non è nemmeno paragonabile al gigabit per 
secondo della porta Ethernet, anche lei integrata. 



INTERAMENTE PASSIVA 

L'impiego di componenti progettati per non scaldare 
eccessivamente, ha reso del tutto superflue le rumorose 
ventoline di raffreddamento che coprono i chipset di troppe 
schede madri. Ne consegue una naturale, quanto gradita 
riduzione del rumore complessivo del sistema. 



DISPOSIZIONE DEGLI SLOT 
PCI EXPRESS 

Tre connettori per le schede video si trovano 
a due slot di distanza l'uno dell'altro, ma tra 
il terzo e il quarto c'è solo uno slot. Di conse- 
guenza su questa scheda si possono montare 
solo tre schede video a doppio slot come le 
HD3870, oppure quattro HD3850 a singolo slot. 
MSI ha saputo fare di meglio. Mancano inoltre 
i connettori PCI Express x1, ma non servono: 
all'occorrenza si può usare un connettore della 
scheda video inutilizzato. 



Dopo un periodo di "eccessi", in cui ASUS sembrava essersi fatta prendere un po' troppo la mano da dozzine di componenti "extra" coreografici, ma dall'effettiva utilità que- 
stionabile, è bello ritrovarsi in mano un modello più semplice, ma nel contempo altrettanto solido e affidabile come questa M3A32 MVP Deluxe, una scheda madre conforme 
alla nuova piattaforma Spider di AMD. La prima cosa che colpisce è la pulizia nel design: ogni connettore è esattamente dove vorremmo trovarlo, a parte forse quello del 
floppy, posizionato infaustamente sul lato inferiore della scheda. I quattro connettori PCI Express, destinati ad accogliere altrettante schede video Radeon HD3800 per confi- 
gurazioni Crossfire-X, ci obbligano a una scelta: tre schede a doppio slot, come le Radeon HD3870, oppure quattro a singolo, come le HD3850. Dato che, molto difficilmente, 
l'apporto della quarta scheda video contribuirà in modo significativo alle prestazioni generali del sistema, è molto probabile che delle due soluzioni la prima sia la migliore. 
È presto per dirlo, perché al momento di scrivere questo articolo i driver Catalyst non sono ancora pronti per funzionare con le nuove modalità Crossfire permesse dal chipset 
790fx. Chi invece fosse intenzionato a montare ben quattro HD3870 a doppio slot, tuttavia, farebbe meglio a orientarsi sull'analoga proposta di MSI, la K9A2 Platinum, in cui 
i quattro connettori PCI Express x16 sono tutti posizionati ad almeno due slot di distanza. Fatte salve queste osservazioni, questa scheda è davvero un'ottima scelta per un PC 
da gioco basato sui nuovi processori Phenom di AMD che, tra le altre cose, hanno debuttato a prezzi decisamente molto bassi, offrendo prestazioni ben più che rispettabili. 
Molto interessante, infine, la possibilità di collegare il computer a una rete wireless, che potrebbe interessare a chi ha bisogno di un computer da spostare spesso, senza 
essere schiavo dei fili. 
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PREMIUM SPIDER 9500 HD3870 



Produttore: CDC Prezzo al pubblico: € 1.200 



Con i suoi quattro core a 2,2 GHz, il processore AMD Phenom 9500 non è precisamente la scelta ideale per chi è a caccia di 
prestazioni inaudite, tuttavia il suo prezzo particolarmente aggressivo, associato ai bassi costi generalizzati della piattaforma 
"Spider" di cui fa parte, lo rendono una scelta intelligente per chi vuole giocare molto bene a qualsiasi videogioco "standard", 
senza ovviamente pretendere di giocare a Crysis a 1600x1200 con tutti i filtri attivati. Su questo computer, poi, fa bella mostra 
di sé una singola scheda video Sapphire HD3870, più che sufficiente per giocare in alta risoluzione tutti i giochi della passata 
stagione e per permettersi anche qualche lustrino con quella attuale. Se non ci basta, nella scheda madre MSI K9A2 Platinum, 
fornita in dotazione, c'è spazio per altre tre schede video analoghe che, messe in Crossfire-X, possono davvero cambiare il volto 
di questo computer: ne bastano due, a dire il vero, e possiamo ottenere prestazioni migliori di quelle di una costosa GeForce 8800 
Ultra, il che non è affatto 
male. Questo computer, in 
ogni caso, è fatto apposta 
per chi ha esigenze di multi- 
processing: con quattro core 
e i suoi 4 GB di memoria 
RAM è possibile aprire nu- 
merose applicazioni e lavo- 
rare tranquillamente, senza 
eccessivi rallentamenti, in 
modi che fino a pochi anni fa 
potevamo soltanto sognare. 
Certo, magari un Core2 
Quad Q6700, nelle stesse 
condizioni, si comportereb- 
be meglio... ma è difficile 
trovare una configurazione 
così azzeccata a soli 1.200 
euro. Vivamente consigliato 
l'utilizzo di Windows Vista 
a 64 bit, tenendo il buon 
vecchio XP a 32 in una 
partizione separata. 




+ Quattro core al prezzo di due 

+ Perfetto per giocare fino a 1920x1200 

+ Molto espansibile 

- Prestazioni già viste un anno fa 




k 



I BENCHMARK 
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GALAXY GEFORCE 8800 GT 



Produttore: Galaxy Prezzo al pubblico: € 240 



A differenza di tutte le altre 8800 GT in circolazione, fatte letteralmente con lo stampino, questo modello proposto da Galaxy è del tutto 
diverso: ha una basetta più corta, il layout delle piste è diverso, monta memorie più veloci e, soprattutto, è dotata di un ponticello con cui 
è possibile variare a piacimento la tensione di funzionamento della GPU, operazione detta volgarmente overvolt e necessaria a rendere 
più stabili i processori, quando si agisce anche sulle loro frequenze operative (overclock). In altre parole, anche se il produttore non ne 
fa menzione né sulla scatola, né sul manuale, si tratta di una scheda per smanettoni. A condizioni normali (1 ,1 1 v), la GPU funziona alle 
frequenze "quasi standard" di 600 MHz per il core e 1 .800 MHz per le memorie che, però, si possono innalzare rispettivamente fino a 700 
e 2.200 salendo con la tensione a 1,35v. Con questo trucchetto, possiamo ottenere prestazioni analoghe a quelle di una costosa GeForce 
8800 GTX, ma tutto questo ha un prezzo: il dissipatore non solo è alto il doppio delle altre GeForce 8800 GT, ma è anche terribilmente 
rumoroso. Sembra di lavorare con un asciugacapelli sempre acceso a pochi metri di distanza, anche in idle. Galaxy se n'è accorta e 
ha posto rimedio, sostituendolo con una sfiziosa "ventola a corona" realizzata da Cooler Master... peccato che non ci sia modo, dalla 
confezione, di distinguere quali schede abbiano il dissipatore nuovo e quali quello standard, come l'esemplare nella foto. Il voto finale, 
dunque, può essere tranquillamente alzato di un punto per la versione col dissipatore nuovo. Ma dato che noi abbiamo provato quella 
col dissipatore vecchio... Nei benchmark: la 8800 GT di Galaxy (barre gialle) contro quella di Zotac (barre verdi), entrambe a frequenze 
standard. Come si nota, la differenza per l'utente comune è praticamente nulla, maggiore ingombro e rumore a parte. 




+ Nata per l'overclock. 
+ Ottima per gli smanettoni. 

- Più voluminosa delle altre, anche se più corta. 

- Fastidiosamente rumorosa. 
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Noi ci abbiamo scherzato sopra più volte nell'angolo di BovaByte ma- 
Intel l'ha fatta veramente! La prima scheda madre per videogiocatori, 
dotata di due processori centrali e compatibile sia con SLI sia 
con Crossfire... e non è nemmeno un pesce d'Aprile in anticipo! 
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Fino a oggi siamo sempre stati abituati a vedere le "piattafor- 
me" di AMD e Intel come prodotti orientati a un pubblico più 
generalista e "multimediale", soprattutto se pensiamo a sigle 
astruse come "Live!" o "VI IV" che, difficilmente, hanno trovato 
spazio sul case del nostro PC da battaglia. Con una mossa abbastanza 
sorprendente, però, Intel ha deciso di scendere in campo nel settore 
delle macchine da gioco, e lo ha fatto a muso duro, durissimo. La 
sua nuova piattaforma Sku I ITrai I trasuda una potenza inaudita in ogni 
suo aspetto, lasciando irrimediabilmente indietro, molto indietro, 
qualunque altra cosa. 

"ECCO IL COMPUTER DEL PASTORE!" 

Che ci crediate o meno, le prime parole che ci sono venute in mente, 
di fronte alla macchina da guerra di Intel, sono state proprio queste. 
Gli ingredienti, del resto, ci sono proprio tutti: l'uso di due processori 
(che, si sa, sono molto "più professionali"), un avanzato sistema di 
multiprocessing a otto core, l'uso di costose memorie fully-buffered 
a 800 MHz (che, per la cronaca, si usano nei server), una scheda 
madre molto più grande del normale e, già che ci siamo, un bell'ali- 
mentatore da 1200 Watt, ma questo perché sulla piattaforma in prova 
c'erano "solo" due schede video. La scheda madre Desktop Board 
D5400 XS non dà spazio a compromessi: non usa nemmeno i classici 
processori desktop ma, al contrario, i più potenti e costosi quad-core 
Xeon, "rimarcati" per l'occasione Core2 Extreme QX9775, capaci, 
a differenza dei classici Core2 Quad, di lavorare in configurazioni 
multiprocessore. Dato che per popolare la motherboard ce ne vogliono 
due, i conti sono presto fatti: abbiamo ben otto core a nostra completa 
disposizione. Non pensate di usare due comuni Q6600 da 200 euro: 
la piedinatura è differente anche se, per fortuna, almeno le ventole 
sono le stesse. Questo significa anche che ogni possibile evoluzione 
della piattaforma è in forse, visto che Intel non ha ancora confermato 
l'intenzione di produrre altri processori con socket LGA771 compatibili 
con questa scheda madre. Esagerazione totale anche sul fronte delle 
schede video: ne possiamo mettere fino a quattro, sfruttando configu- 
razioni multiple sia di schede ATI in Crossfire, sia di schede Nvidia in 
SLI. La D5400XS, infatti, è compatibile con entrambi. 

COSTI E PRESTAZIONI 

Per realizzare un computer del genere bisogna spendere tantissimo: 
le memorie devono essere DDR2 di tipo fully buffered a 800 MHz, 
mediamente più costose delle "normali" DDR2. L'alimentatore deve 
essere adeguato, arrivando a 1.600 Watt qualora installassimo tre o 








Physical Memory (MB) 




Total 


3324 


Cached 


328 


Free 


2474 



Kernel Memory (MB) 

Total 

Paged 

Nonpaged 



94 
52 
42 



System 




Handles 


10153 


Threads 


584 


Processes 


42 


Up Tirine 


0:21:41 


Page File 


584M / 6323M 



Resource Monitor... 



Processe:: 42 CPU Usage: 100% Physical Memory: 20% 



f) La piattaforma di prova impegnata con il codec DivX: 8 core usati contemporanea- 
mente e 125 trame codificati al secondo (da formato DVD, a 780 kbps). 



quattro schede video, e pure il comparto dischi, per essere all'altez- 
za, deve prevedere almeno una coppia di esemplari in RAID. Con un 
normalissimo hard disk da 7.200 giri si ottengono già prestazioni 
inarrivabili per qualsiasi PC tradizionale, ma è anche vero che su un 
computer del genere rappresenterebbe un inaccettabile collo di bot- 
tiglia: i perfezionisti preferiranno optare per due rapidissimi Raptor 
da 10.000 giri al minuto in RAID-0 che, oltre a caricare molto più 
velocemente i livelli dei giochi, riuscirebbero a velocizzare tutte le 
operazioni di trasferimento dei dati da e verso la memoria virtuale, 
con un innegabile beneficio sia per le prestazioni, sia per il negozian- 
te di fiducia. Non pensiamo, infine, di poter montare tutte queste 




fi Osservando il lato connettori della scheda D54QQ XS, va segnalata la totale assenza di porte "legacy" come PS/2 e parallele. Notiamo invece due serial-ATA e un po' di USB. 
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preziose componenti in un normalissimo case ATX: la Desktop Board 
D5400 XS usa il formato EATX, compatibile a livello di connettori con 
l'ATX ma ben più largo. Un modello come il Cosmos 1010 di Cooler 
Master, dal costo medio di 220 euro, è assolutamente indispensabile. 
Quanto arriviamo a spendere, allora? Facendo due calcoli approssi- 
mativi, intorno ai 4.200 euro. Per avere oggi ciò che gli altri PC ci 



offriranno dopodomani (ma è sicuro che ce lo offriranno). Con le cifre 
in gioco è abbastanza chiaro che valga la pena aspettare, ma chi 
è abituato ad andare a Porto Cervo in Cayenne e a non prendere in 
considerazione un albergo se non ha almeno cinque stelle, adesso ha 
anche il computer che fa per lui... A noi comuni mortali, invece, non 
resta che invidiarlo anche per quello. 
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RUMOROSA E INGOMBRANTE 

Questa ventola rumorosa copre e raffredda la 
logica della scheda madre e i due chip Nvidia Nfor- 
ce 100, riservati al controllo delle porte PCI Express 
x16 dedicate alle schede video. Il formato EATX 
iella scheda madre, da 30,5x33 cm, impone l'uso di 
un case molto grande e solitamente costoso. 



PULSANTI SU SCHEDA 

Un dettaglio che in una scheda 
madre del genere non poteva 
mancare: la replica dei pulsanti di 
accensione e di reset saldati diretta- 
mente sulla piastra. In questo modo 
è possibile usare la scheda SkullTrail 
anche al di fuori di un case. 



POTENZA E LIBERTA DI SCELTA 

Si possono montare fino a quattro schede video e 
- udite, udite - possono essere indifferentemente Radeon in 
Crossfire o Nvidia in SLI! Ovviamente non si può fare due e 
due, ma si possono usare configurazioni SLI/Crossfire con più 
di due schede video. 




MEMORIE DA SERVER 

La stretta parentela di questa scheda madre 
con i più professionali modelli server obbliga all'uso 
delle costose memorie DDR2 Fully Buffered da 
800 MHz, i cui prezzi variano tra i 300 e i 500 euro 
per un kit di 2x2 GB. Costano più care delle DDR2 
tradizionali, ma in compenso sono molto più veloci. 



SCELTA LIMITATA 

Questa scheda monta due 
socket LGA da 771 contatti, di- 
verso da quello usato dai normali 
processori Core2. Ne consegue 
che è possibile montare solo 
coppie di processori Xeon e, 
in particolare, il nuovo Core2 
Extreme QX9775 (quad-core da 
circa 1.200 euro cadauno). 



SEI HARD DISK 

È possibile montare fino a 6 hard disk 
Serial-ATA in tutte le combinazioni RAID più 
diffuse. Ciò a tutto vantaggio della velocità o 
della sicurezza dei dati. Oppure, con un numero 
congruo di periferiche, di entrambe le cose. 



CONSUMA PARECCHIO 

Con un sistema del genere, non si 
scherza affatto. Il consumo complessivo di due 
processori, due schede video e tutti gli integrati 
di contorno impone l'uso di un alimentatore da 
1.200 Watt, anche se per le configurazioni quad- 
SLI e Crossfire-X è vivamente consigliato un 
modello da ben 1.600. E costano cari pure loro. 



MOLTO STABILE 

Due connettori da 8 poli per alimentazione 
suppletiva da 12v, ciascuno per ogni processore, 
assicurano a questi ultimi il corretto apporto di tensione 
in ogni momento, permettendo l'uso di un totale di otto 
core in piena sicurezza. Nonostante la gioventù della 
piattaforma, nelle nostre prove non sono stati registrati 
problemi di sorta. 



I BEnCHPlHHH 



Abbiamo provato questa scheda madre (barre gialle) con due Com2 Extreme QX9775, due 
GeForce 8800 GTS, 4 GB di RAM, un normale disco fisso da 7.200 giri al minuto e lo abbia- 
mo messo a confronto con il PC Gamecast di BVM recensito il mese scorso (barre verdi), la 
cosa che più ci si avvicina. Beh, il grafico dice tutto, e 1 .625 TGM Mark 07 sono un record 
che sarà veramente molto arduo infrangere con le schede video attuali. Perfino Crysis a 
1024x768 in modalità Very High è perfettamente giocabile, ed è possibile convertire in 
DivX un intero film in poco più di un quarto d'ora... Senza contare gli oltre 600 (seicento!) 
frame al secondo di picco massimo ottenuti con F.E.A.R. a 1024x768 (in media erano 230), 
cifre assolutamente scioccanti se rapportate a qualunque configurazione "media". Incredi- 
bile, anche se viene spontaneo chiedersi se, tanta potenza, alla fin fine serva veramente e 
valga un simile investimento. 




Media FPS 




500 1000 1500 2000 
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I A cura di Kikko e il ToSo 




Mese bizzarro questo, per il ConsoleMania Corner, caratterizzato da grandi ritorni. Si comincia con un Dante in grande forma, 

seguito a ruota dalla serie di Castlevania e da Mario e Sonic che provano a prendere il treno per Pechino. Il rovescio della medaglia è rappresentato 

da un Turok non in grande forma... forse, certi "dinosauri" non andrebbero dissotterrati. 



fOP deuil piny chlj 



Uno degli action game più belli per PlayStation 2 non poteva di 
certo deludere al suo esordio multipiattaforma. Capcom ha fatto 
un lavoro coi fiocchi, regalandoci un nuovo capitolo della saga di 
Dante e introducendo un personaggio, lo "sbarbatello" Nero, che con il suo 
braccio demoniaco porta una ventata di novità apprezzabilissima. DMC4 regala 
soddisfazioni sia all'hardcore gamer, per via di tutti i segreti e delle numero- 
sissime combo, sia al giocatore meno assatanato, che potrà godersi il gioco 
senza diventare matto. Tecnicamente impeccabile, con i suoi 60 fps al secondo, 
non perde un frame che sia uno e lascia davvero ben sperare per le produzioni 
future (Resident Evil 5 su tutte), anche se la gestione delle ombre a tratti lascia 
piuttosto perplessi (ma devono essere per forza così pixellose?). Stiamo parlan- 



do comunque di inezie di fronte a tutto il resto del gioco: pur senza discostarsi 

di molto dalla classica formula "a stanze", non si fa fatica a entrare nel mood, 

anche se non avete mai avuto a che fare con uno dei personaggi più carismatici 

e tamarri della storia dei videogiochi. Nero è sicuramente più serio e meno "sbo 

rone" del suo compare, ma non temano i puristi: al contrario di quanto si dice in 

giro, infatti, anche Dante avrà il suo bel da fare in 

questo episodio e sfoggerà delle armi e delle mosse 

davvero impressionanti. Poche ciance, il sangue 

di Sparda brama nuove vite demoniache e non mi 

sembra proprio il caso di farlo arrabbiare! 

TMB 
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Il remake di questo Castlevania, apparso originariamente su PC Engine nel 1993, 
si è fatto attendere non poco da queste parti, ma alla fine i risultati sono ottimi. 
La riedizione ha mantenuto la stessa identica impronta 2D, pur sfruttando la for- 
za poligonale della PSP per regalarci uno spettacolo visivo decisamente al passo 
coi tempi. Dracula X rimane comunque fedele a se stesso, un gioco arcade puro, 
da harcore gamer convinti, senza i fronzoli RPG dell'era post Symphony of the 
Night. Fra l'altro, chicca non da poco, troverete il gioco appena citato come bo- 
nus, insieme all'edizione originale di Rondo of Blood. 
Diciamo che Konami ha cercato di accontentare tutti 
sarebbe delittuoso darle contro: ciononostante, è 
lecito sperare in un capitolo inedito per il futuro. 
Del resto non si vive di soli rifacimenti... 
TMB 
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L'effetto nostalgia colpisce ancora e sfortunata- 
mente fa un'altra celebre vittima. Questa volta 
tocca a Turok e purtroppo non si può proprio dire 
che ad attenderlo vi sia un destino diverso rispetto 
ai tanti remake usciti negli ultimi anni. Un FPS 
che è davvero un pallido ricordo di quel che fu su 
Nintendo 64, che lascia il passo a un abisso di 
mediocrità, dove l'unica cosa che si salva sono i di- 
nosauri, perché il resto è davvero dimenticabile. La 
realizzazione tecnica è il classico esempio di come 
si possa usare male l'UE3, con texture terrificanti, 
fondali confusionari a dir poco e una modellazione 
umana da mani nei capelli. Il tutto annaffiato da 
armi inutili, un livello di difficoltà pazzesco e una 
varietà di gioco inesistente. 
TMB 






Bizarre Creations abbandona per un attimo le piste di PGR e si getta anima e 
corpo in un progetto piuttosto singolare. The Club, infatti, pur essendo sostan- 
zialmente uno sparatutto in terza persona, introduce delle meccaniche comple- 
tamente nuove, sacrificando all'altare della giocabilità un dogma assoluto come 
la trama. In altre parole, in questo titolo non troverete intrecci sociopolitici, 
complotti planetari o dittatori pazzi, ma solo un gruppo di folli killer, che provano 
piacere nell'ammazzarsi. Gli sviluppatori hanno fatto tesoro dell'esperienza kudos 
di PGR, tanto è vero che The Club basa tutta la sua struttura proprio sul sistema 
di combo, calcolate attraverso le uccisioni dei nemici, la precisione, i bersagli 
nascosti e, più in generale, sulla velocità di esecuzione dei vari colpi, essenziale 
caratteristica per arrivare a ottenere i punteggi più alti. Il problema è che dietro 
questa ottima idea si è costruito tutto un gioco e benché la realizzazione sia senza 
dubbio impeccabile (a proposito, il battesimo del fuoco sulla PS3 per questo team 
è davvero degno di lode), rimane da vedere in quanti troveranno voglia e pazienza 

di migliorarsi nelle varie arene. È divertente, ma alla lunga l'impressione è che solo una ristretta elite di superappassionati continuerà a 
giocarci, mentre la maggior parte del pubblico se ne dimenticherà molto in fretta. Complimenti a Bizarre per il tentativo coraggioso, ma 
la prossima volta sarebbe il caso di proporre qualcosa di un po' più appetibile anche per chi non vive di pane e "frag". 
TMB 
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Dopo averlo visto il mese scorso nella sua incar- 
nazione per Wii, è giunto il momento di occuparci 
della versione riservata a Nintendo DS di Mario 
& Sonic ai Giochi Olimpici. 
A nostra disposizione troveremo ben sedici 
personaggi da impersonare, estrapolati dalle 
due famose serie che hanno come protagonisti il 
porcospino blu e il baffuto idraulico italiano. 
Gli eventi riprodotti sono - attenzione al numero 
che ritorna - sedici, due dei quali realizzati e 
pensati appositamente per questa versione. Chiu- 
de la rassegna una modalità Galleria, che unisce 
minigiochi e una sezione Trivia, basata proprio 
sui Giochi Olimpici. Piacevole e divertente, anche 
se forse si sarebbe potuto fare qualche sforzo 
in più sotto il profilo tecnico. Se amate i multi 
evento, accomodatevi. 
ToSo 
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Seconda prova su 
PSP per l'agente 
speciale speciale 
Gabe Logan, che 
già un paio di 
anni fa ci aveva 
positivamente 
colpito grazie 
a una realizza- 
zione tecnica 
di prim'ordine 

e una giocabilità sopra le righe. Logan's Shadow continua a rimanere un 
titolo eccellente, proponendo una spy story stile "24" e un'impostazione alla 
Splinter Celi, adattata al meglio per la console portatile Sony. Il gioco, pur non 
discostandosi molto dal precedente capitolo, 
riesce a risultare incredibilmente curato sotto 
tutti gli aspetti, specialmente quello grafico, 
anche perché è uno dei primi titoli a sfruttare i 
333 MHz pieni. Impossibile non raccomandarlo, 
specialmente se vi piacciono gli stealth game 
non troppo impegnativi. 
TMB 
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I A cura di Massimo Monti ilvlad@sprea.it 



AMY VUINEHOUSE - BACK TO BLACK H THE HIVES - THE BLACK AND WHITE ALBUM 



Immaginate di fondere Minnie 
Riperton e i 




Beastie Boys, o Ray 
Charles con i Salt N Pepper. Imma- 
ginate una voce così caratteristica 
come quella di Dinah Washington 
o Billy Holiday, e delle parole che 
dipingono la vita di una giovane 
donna a Londra. In bilico tra Nina 
Simone, Lauryn Hill ed Erykah 
Badu, Amy Winehouse, una rivela- 
zione ormai alla sua seconda prova 
discografica, sta facendo parlare 
di sé tanto per la musica quanto 
per uno stile di vita particolar- 
mente incline all'autodistruzione. 

Frank, il suo primo album uscito nel 2003, fu una vera e propria sorpresa. 
Back to Black, è bene dirlo subito, conferma il talento di quella che oggi 
non può essere definita altrimenti se non una voce importante. Musicalmen- 
te ci troviamo di fronte a un viaggio nel tempo che va a prendere in forte 
considerazione gli anni '60, i suoi gruppi femminili (Supremes, Shangri-Las) 
e il tipico sound Motown. Prodotte da Salaam Remi e Mark Ronson (Robbie 
Williams, Christina Aguilera), tutte le canzoni godono tanto di una raffina- 
tezza e una cura per i dettagli fuori dal comune quanto di un sognwriting 
moderno e maturo. Back to Black, con tutta la sua melodia, la sua dolcezza 

e sincerità, rappresenta ciò di cui l'R'n'B e il soul avevano ^ 

bisogno nel XXI secolo. Un disco che chiunque dovrebbe : 

ascoltare. Finalmente. ~^J (~ j 

Alessandro Sozzi - lamelight@tin.it P 



|The Hives vengono dalla Svezia 




le questo è il loro quarto disco, 
il primo senza Pelle Gunnerfel- 
dt, storico produttore nonché 
principale responsabile di quel 
sound che è ormai diventato il 
vero e proprio marchio di fabbrica 
della band. Un cambio di rotta? 
Quasi. Ma nonostante la dose 
di sperimentazione sia stavolta 
particolarmente massiccia, siamo 
lontani tanto dalla perfezione 
quanto da un disco particolar- 
mente maturo o generazionale. È 
anche per questo se il discusso 
titolo provvisorio The World's First 

Perfect Album è stato probabilmente scartato. L'energia c'è e la carne al fuoco è 
tanta, ma sia i brani che la band hanno difficoltà a emergere. Quasi fosse stato 
messo il tappo a un vulcano che sta per eruttare. Oltre ai fin troppo freddi suoni 
delle chitarre, la produzione va solo in due direzioni: la prima parte del disco è 
piatta; la seconda, tranne rare eccezioni, esplora sonorità troppo elettroniche e 
che poco si addicono alla band. I The Hives fanno garage rock e se nemmeno 
produttori del calibro di Pharrell Williams e Jacknife Lee sono riusciti rendere 
più moderno o vario il loro sound, forse sarebbe stato meglio pensare a un'auto- 
produzione. Ci saremmo trovati sicuramente di fronte a un ^^^^^^^ 
disco più genuino anziché a un incrocio mal riuscito tra i 
Devo e gli Lcd Soundsystem. _/ «-- j 
Alessandro Sozzi - lamelight@tin.it II 
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AGONOIZE - SIEBEN 



(Out Of Line / Autlioglobe) 

Sieben è il nuovo lavoro degli Agonoize; un doppio 
CD per un totale di diciannove brani "harsh- 
elettro". Se il genere non vi è familiare, pensate 
all'Electronic Body Music, e se neppure questo vi è 
d'aiuto, immaginate un tripudio di suoni graffianti 
e distorti in 
salsa thrash 
insaporiti da 
beats incalzanti: 
un sound adatto 
ai dancefloor 
che può piacere 
anche agli amanti 
del metal. Sieben 
è però difficile 
da digerire. Dopo 
alcuni brani, 
infatti, la ripetiti- 
vità diventa estenuante per chi ama ascoltare più che 
ballare per ore senza provare alcuna emozione. L'ori- 
ginalità di un'intuizione che sembra ormai sorpassata 
(si veda Hocico e Suicide Commando) non evolve in 
qualcosa di realmente creativo. Pare che dal vivo il trio 
tedesco diverta il pubblico con fantasiose performance 
splatter e che, per questo, sia conteso dai locali di 
tutta Europa; personalmente, pur salvando alcuni pezzi 
(come ad esempio Femme Fatale, Last Day On Earth, 
Unchained e Zero, Zero, Eight, 
One), ritengo che Sieben non 
raggiunga la sufficienza. 
Silvia Moretti 
campanula@fastwebnet.it 
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AYREON -01011001 



(Inside Out) 

Jonas Renkse (Katatonia), Jorn Lande (ex Ark e Ma- 
sterplan), Tom Englund (Evergrey), Bob Catley (Ma- 
gnum), Daniel Gildenlow (Pain of Salvation), Hansi 
Kursch (Blind Guardian), AnnekeVan Gersbergen (ex 
The Gathering), Derek Sherinian (Planet X), Michael 
Romeo (Symphony X), Tomas Bodin (The Flower 
Kings)... È soprattutto questo elenco interminabile (e 
infatti non terminato) di singer, chitarristi e tastieristi 
provenienti dai più importanti gruppi progressive (e 
non solo) della scena attuale a caratterizzare il nuovo 
album degli Ayreon dell'olandese Arjen Lucassen, 
che, a quattro anni 
dall'ottima esperienza di 
The Human Equation, 
torna a confrontarsi con 
il genere della rock (prog) 
opera. 01011001 è un 
buon album, diciamolo 
subito, con frequenti 
momenti di ottima 
musica, ma non si può non constatare come il mood 
sia sempre lo stesso da anni, con synth, voci filtrate e 
atmosfere da film di fantascienza anni '80 a farla da 
padroni. Il vero interesse si sposta quindi sulle prove 
dei singoli, degli ospiti illustri. Sentire in uno stesso 
album la voce di Jorn Lande e quella di Joans Renkse 
non capita certo tutti giorni, ma non è tuttavia suf- 
ficiente a risollevare le sorti di 
un lavoro che avrebbe dovuto e 
potuto puntare all'eccellenza. 
Luca Addabbo 

i.it 
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HEAVEN SH ALL BURN 
ICONOCLA 



(Century Media) 




Avevamo lasciato un 2007 sonnolento nella 
scena metal mondiale, ma fortunatamente 
il 2008 promette davvero bene. A dare la sveglia 
ci pensano gli Heaven Shall Bum che, alla loro 
quinta fatica, cen- 
trano l'album della 
vita. Iconoclast 
(Part 1: The Final 
Resistance) è un 
album metalcore 
di una potenza de- 
vastante, anche se 
utilizzare etichette 
per una band così 
anticonformista è 
difficile. In effetti 

le contaminazioni sono tante, dal death metal me- 
lodico al grind core, senza perdere mai di vista la 
propria personalità, soprattutto in fase di stesura 
dei testi. Rispetto al passato, gli Heaven Shall 
Bum accantonano l'aggressività cannibale di Deaf 
to Our Prayers, aggiungendo riff più melodici 
e mettendo in risalto una tecnica ineccepibile. 
Unico punto a sfavore, la presenza di alcune trac- 
ce "inutili", che non aggiungono nulla al valore 
assoluto dell'album. In definitiva una nuova pietra 
angolare del genere, che lascia ben presagire per 
la seconda parte di questo 
progetto, e soprattutto per il 
futuro della band. 
Marco Mantoan 
marco.mantoan@alice.it 
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A cura di Giuliana Molteni giulianamolteni@sprea.it 



Fledia Flachìn 



Die Hard - Vivere o morire 



Un uomo veramente hard 
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Regia: Len Wiseman 

Cast: Bruce Willis, Timothy 

Olyphant, Justin Long 

Distribuzione: Fox 

Audio: DST 5.1, DD 5.1 italiano, 

inglese 

Sottotitoli: italiano, inglese 

Schermo: 2.40:1 



FILM: 75_ 

AUDIO/VIDEO: 90 
EXTRA: 100 



Ottimo doppio DVD per il ritorno di John McClane, l'uomo infrangibile, capace di subire qualunque cata- 
strofico oltraggio e di rialzarsi per continuare la sua caccia al cattivo di turno, con il rassegnato stoicismo 
che ben conosciamo. L'immagine è di grande pulizia e nitidezza, nella resa della fotografia originale, 
poco satura. L'audio in DTS è un vero divertimento, spettacolare per potenza e dettaglio. Gli extra sono 
quello che si desidera e anche di più, quasi tre ore di materiale: oltre a vari commenti, troviamo quattro 
scene inedite, una simpatica sequenza di gag ed errori sul set, un divertente video musicale dei Guyz 
Nite che ripercorre la carriera di McClane, con relativo dietro le quinte dedicato alla Band. Sul secondo 
disco troviamo un'intervista di Kevin Smith a Bruce, un filmato di Fox Movie Channel che racconta come 
si è formato il personaggio e la scelta dell'attore. "Il mondo degli hacker"è dedicato ai pirati informatici, 
con intervista a un simpatico vero hacker pentito. "Attacco ai sistemi informatici" è centrato sui reali problemi di sicurezza, mentre 

con il "Tour di Die Hard" Justin Long ci accompagna sull'"esplosivo" set di casa sua. Ma il pezzo forte è il "Dietro le quinte" del film, suddiviso in dieci capitoli che 
toccano tutte le fasi del progetto, mostrando la realizzazione di tutte le spettacolari scene d'azione, compreso anche la colonna sonora (1 ora e 35). In questa quarta 
puntata John si scatenerà contro un super-hacker, ex agente CIA assetato di vendetta, che sta per paralizzare il sistema informatico mondiale, con conseguente velo- 
cissimo ritorno ad una sorta di medioevo prossimo venturo. Spettacolari tutti i crash, le sparatorie e i combattimenti, per i quali il regista dichiara di aver cercato di 
usare meno CG possibile, ricreando reali incidenti ed affidandosi a veri stunt. 



L'albero della vita 
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// vero amore non muore 

Tre diversi personaggi cercano di scoprire l'immortalità, per salvare la vita alla donna amata: ai nostri 
giorni il ricercatore Tommy Creo ricerca una cura contro il cancro; il guerriero della Spagna del 1500 
Tomas è sulle tracce dell'Albero della Vita e l'asceta Tom, rinchiuso insieme all'albero in un'astronave 
simile a una bolla trasparente, viaggia verso l'assoluto. Ma conviene rassegnarsi. Nell'Eden c'erano due 
alberi, quello della conoscenza e quello della vita. L'uomo ha scelto il primo. Forse vorrebbe poter cam- 
biare... L'immagine è ottima per definizione e nitidezza, con la difficile fotografia originale che alterna 
sequenze buie e tendenti al marrone, con altre "bruciate", immerse in un bagno di luce. L'audio è di 
buona potenza, con una costante resa su tutti i canali che avvolge lo spettatore nella splendida colonna 
sonora di Clint Mansell. 

Ottimi gli extra: "Vita sulla Nave" un'onirica sequenza in cui, ai piedi dell'albero della vita, il protagonista, con esperimenti 
vegetali, ricrea la vita dalla morte, sulle note del tema musicale. "L'albero della Vita: Morte e Rinascita" è un ottimo making di 65 minuti circa, suddiviso in sette 
capitoli: un dietro le quinte con i primi sopralluoghi in Sud America, con le location cui ispirarsi ("Australia"); "Il XXI Secolo" sulla ripresa del film come prodotto 
indipendente dopo l'abbandono di Warner, con il making di diverse scene; "Spagna 16° Secolo" mostra le sequenze in cui si è ricreata l'ambientazione a Siviglia, 
mentre "La Nuova Spagna" è dedicato al segmento in Sud America. "Il Campo Infinito" descrive la creazione dell'albero racchiuso nella bolla, con alcuni effetti 
speciali. "Il Futuro" è centrato sulle varie metamorfosi del protagonista. Chiude una bella intervista di Weisz a Jackman. 



Darren Aronofsky 

Cast: Hugh Jackman, Rachel 

Weisz 

Distribuzione: Fox 

Audio: DD 5.1 italiano, inglese 

Sottotitoli: italiano, inglese 

Schermo: 1.85:1 



FILM: 

AUDIO/VIDEO: 
EXTRA: 
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Incubi e deliri 
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Affacciarsi sull'ignoto 

Piacevole mini-serie tv che riprende otto storie del grande Stephen King, che spesso nella brevità di un 
racconto ha trovato la sua forma migliore. Una confezione curata quanto a location, scenografie ed effetti 
speciali, un buon cast di attori conosciuti, come William Hurt, Tom Berenger, Claire Forlani, William H. 
Macy, Jeremy Sisto. Nelle storie, come da tradizione inquietanti e minacciose, il mistero si nasconde dietro 
l'angolo, in luoghi famigliari e dietro facce apparentemente amichevoli e il Male non è mai un'entità astratta 
Senza calcare sull'horror, i racconti sono brevi apologhi: il killer che troverà la sua nemesi in un reggimento 
di soldatini di plastica, uno scrittore che vuole scambiare la vita con quella del suo personaggio, un altro 
scrittore perseguitato da un incubo meno "alieno" di quanto possa credere, un carcerato in cerca di riscatto 
morale e materiale, un uomo paralizzato, all'apparenza morto, che sta per subire un'autopsia, due fratelli 
che si illudono di poter salvare il mondo dalla violenza. Cinque racconti sono tratti dall'omonima raccolta, 
due da Tutto è Fatidico (Il Virus della strada Va a Nord e Sala Autopsia 4); Campo di Battaglia invece risale al 1978, era in A Volte Ritornano e contiene una citazione da Trilo- 
gia del Terrore del 1975, con Karen Black, che gli appassionati riconosceranno. L'immagine nel complesso è di buon dettaglio, l'audio in italiano è un semplice stereo ma di 
buona resa, mentre in inglese è un ottimo DD 5.1, potente e ben distribuito. Numerosi gli extra che comprendono diversi speciali per un totale di circa 50 minuti, suddivisi 
in brevi "dietro le quinte", fra cui "Dalla Pagina allo Schermo" e "Dietro il Dramma di Incubi e Deliri", dedicati a quasi tutti gli episodi con interviste agli attori, ai registi e 
con la spiegazione di alcuni effetti speciali. 



Regia: varie 

Cast: William Hurt, Tom Berenger, 

Claire Forlani, William H. Macy, 

Jeremy Sisto 

Distribuzione: Warner 

Audio: DD 2.0 italiano, spagnolo, 

DD 5.1 inglese 

Sottotitoli: italiano, inglese, 

spagnolo, non udenti ita, ing 

Schermo: 1.78:1 



FILM: 70_ 

AUDIO/VIDEO: 70 
EXTRA: 70 
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Science fiction d'epoca oltrecortina 

Per l'appassionato della fantascienza d'epoca, quello che ha esultato rivedendo su DVD il bianco e nero 
di Ai Confini della Realtà, presentiamo un cofanetto con tre film di produzione cecoslovacca anni '60. 
Rifiutando i dogmi del realismo socialista, anche questo cinema ha affrontato temi di fantasia, mondi 
sconosciuti, misteri insondabili, nuove strabilianti scoperte scientifiche. I film presentati sono "Icaro 
XB 1" una space opera su temi filosofico-esistenziali, "Superman Vuole Uccidere Jessie" più spiritoso e 
surreale, una commedia che si potrebbe immaginare interpretata da un Louis De Funès, e "Fine Agosto 
all'Hotel Ozon", una pessimistica storia post apocalittica. I film sono presentati in edizione rimasterizza- 
ta anche se il restauro non ha tolto graffi e "spuntinature". Il bianco e nero è di discreta nitidezza. L'au- 
dio è l'originale mono con sottotitoli (ma Superman è quasi tutto doppiato). Gli extra sono abbondanti e 
interessanti e hanno richiesto un notevole sforzo produttivo. Ogni film è dotato di un suo "speciale", ci 

sono scene alternative, varie gallerie fotografiche, interviste con registi e protagonisti. In allegato anche un interessante booklet, con 

un esauriente excursus sui due gruppi etnici, cechi (più prolifici) e slovacchi, che hanno trattato temi cari alla fantascienza universale, viaggi nel tempo, marziani, inno- 
vazioni tecnologiche, robot (anche una guerra civile fra tribù di scimmie). Dopo il colpo di stato comunista del '48 la produzione era calata, perché la narrativa si doveva 
occupare solo dell'immediato futuro, trionfale e avveniristico in quanto comunista. Dopo un rifiorire del genere, ci fu nuovamente una crisi dopo l'invasione del '68, per 
risorgere ancora alla fine degli anni '70. Come apprezzamento per il valore dell'operazione, sospendiamo il voto. 




Regia: varie 

Cast: Zdenek Stepànek, Dana 

Medrikà, Jitka Horejsi 

Distribuzione: NoShame-Cecchi 

Gori 

Audio: italiano, cecoslovacco 

mono 

Sottotitoli: italiano, inglese 

Schermo: 2.35:1/ 1.33.1 



FILM: N.C. 

AUDIO/VIDEO: N.C. 
EXTRA: NX^ 
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Ormai è un dato di fatto: l'emulazione Nintendo DS è entrata in una nuova fase, 
quella della maturità. Ecco quindi che programmi come TiDeaS riescono a offrirci 
riproposizioni di ottimo livello, anche se giocare con la piattaforma originale, muni- 
ta di touchpad, resta sempre la scelta migliore. In sede di recensioni vi proponiamo 
due titoli molto divertenti, che pur non avendo fatto la storia del videogioco sono 
certamente da considerare come prodotti di buon livello. Buona lettura! 
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Icuni mesi fa in queste stesse pagine parlammo dell'emulazione 
dedicata al Nintendo DS, la piccola e versatile console portatile 
progettata dalla grande N. Sottolineammo allora come alcune cose si 
stessero muovendo, ma la realizzazione di un programma performante 
fosse ancora allo stato embrionale. Giunti nell'anno di grazia 2008 
riprendiamo in mano l'argomento, visto che le cose sono profondamente 
cambiate, sia per l'oggettivo incremento delle potenzialità medie dei PC 
casalinghi, sia per l'ottimo lavoro dei team di sviluppo impegnati in vari 
progetti dedicati al DS. In particolare TiDeaS, software sviluppato fin 

dal 2005 dall'italianissimo Lino, ha 
raggiunto con la recentissima release 
1.0.2.1 livelli decisamente buoni 
di compatibilità e velocità, ovviando 
a molti dei principali problemi che 
l'affliggevano. In particolare la lentezza 
e il basso trame rate medio sono ormai 
solo un ricordo, a patto di disporre di 
un computer sufficientemente potente 
(si parla di un processore Dual Core 
e almeno 1 GB di RAM); sono stati 
compiuti quindi encomiabili progressi. 
L'iDeaS è molto semplice da utilizzare: 
tramite un doppio click sull'eseguibile 
è possibile lanciare la schermata inizia- 
le del programma, dove è consentito 
ridefinire i tasti da utilizzare durante 
il gioco, selezionare i plugin preferiti 
(l'applicazione infatti è contraddistinta 
da una struttura a moduli, due dei quali, uno video OpenGL e uno audio, 
sono compresi nel pacchetto di installazione), ma soprattutto lanciare 
le ROM del software homebrew che vogliamo provare. L'emulatore è 
decisamente scalabile: anche chi non è dotato di un PC di nuova gene- 
razione potrà, ricorrendo a qualche compromesso, provare praticamente 
qualsiasi programma godendo di una fluidità accettabile. Particolar- 
mente importanti a tal proposito sono le opzioni "Salta Fotogrammi" e 
"Incrementa la velocità della CPU". Il touchpad caratteristico della mini- 
console Nintendo è ottimamente riproposto tramite il mouse: ovviamente 
la sensazione non sarà paragonabile a quella che si prova utilizzando lo 
strumento originale, che rimane un acquisto imprescindibile per ogni 
amante dei videogiochi. A questo proposito, è bene tornare sullo scopo 
stesso dell'emulazione, con una domanda rivolta alle "coscienze" di tutti 
i giocatori. Ha senso "riprodurre" una console viva e pulsante, che sta 
dominando il mercato? Sotto un profilo meramente "didattico", secondo 
noi sì. Sotto il profilo della pirateria, assolutamente no... e proprio per 
rispetto ai videogiochi. Già, perchè giocarsi uno Zelda, un Mario o un 
Trauma Center qualsiasi sullo schermo del DS, regala delle sensazioni 
che fanno grandi questi giochi. Sensazioni che, ovviamente, non possono 
essere né catturate, né, tantomeno, riprodotte da qualcosa di diffe- 
rente dalla console stessa. 
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SOFTWARE HOUSE: Arcade 

SISTEMA: Marne, Raine 
EMULATORE: Technos 
ANNO: 1991 



I Wrestling è una forma di 
spettacolo tornata prepo- 
tentemente di moda in questi anni 
dopo un periodo di oblio. Il primo 
grande momento d'oro di questo 
sport è riconducibile alla fine degli anni '80, quando in Italia era Dan Peter- 
son a commentare gli improbabili scontri fra wrestler con la sua inconfondi- 
bile pronuncia americana. Ovviamente il mondo 
dei videogiochi non rimase affatto indifferente 
al fenomeno e proprio in quel periodo fioccarono 
numerosissimi giochi più o meno ufficiali. WWF 
Wrestlefest è certamente uno dei meglio riusciti: 
prodotto nel 1991 da Technos, ottenne un 
discreto successo e catalizzò l'attenzione degli 
appassionati per mesi. Contraddistinto da una 

grafica ben definita e coloratissima, caratterizzata da sprite enormi e da un 
impianto sonoro frenetico e gradevolissimo, WWF è un classico picchiaduro. 
È necessario scegliere una coppia di atleti e sconfiggere in sequenza tutti gli 
altri team in circolazione, per laurearsi campioni del mondo. Tutti i lottatori 
sono dotati di mosse specifiche, che riproducono perfettamente quelle delle 
controparti reali. La longevità del beat'em up è aumentata da una seconda 
modalità di combattimento, la celebre Royal Rumble, ovvero l'ormai classico 
tutti contro tutti. In definitiva un prodotto adrenalinico e ben strutturato, 
adatto a videogiocatori di ogni specie. 
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SOFTWARE HOUSE: Jaleco 

SISTEMA: Gameboy 

EMULATORE: VisualBoy, BGB, KiGB 

ANNO: 1991 
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aru's Mission è un classico 
gioco tutto azione, piattafor- 
me e combattimenti in stile spara- 
tutto, molto divertente e frenetico 
pur non essendo un capolavoro. È 
un prodotto dalla struttura consolidata e anche la trama risulta estrema- 
mente banale. Il nostro alter-ego digitale sarà Maru, un coriaceo ragazzo 
"qualunque" che si vede rapire sotto gli occhi la fidanzata Cori, durante una 
tranquilla passeggiata nel parco, da Muramasa, 
il cattivone di turno. La reazione dell'occasiona- 
le eroe sarà quella tipica di tutti i protagonisti 
dei videogiochi: armarsi e partire al salvataggio. 
Ovviamente recuperare l'adorata metà non sarà 
impresa facile: Maru sarà costretto ad attraversare 
15 mondi, suddivisi in altrettanti livelli, difesi 
dai lacchè del temibile avversario; una delle 
caratteristiche divertenti del gioco sono i rimandi 
alla mitologia e alla letteratura horror classica. I boss di fine quadro 
infatti saranno sempre ispirati a creature caratteristiche dei due mondi 
suddetti: ci troveremo così a combattere contro la Medusa, a sciogliere 
l'enigma della Sfinge, a fronteggiare l'Uomo Lupo e a difenderci dalle 
insidie di Dracula. Il prodotto è molto divertente nella sua semplicità: 
non è difficile da finire, ma è talmente piacevole che si riprende in 
mano volentieri anche dopo averlo completato. Una grafica ben definita 
e molto veloce e delle musiche a tema completano il quadro positivo: 
un action-game intrigante, adatto al giocatore occasionale. 




l£&s!= 132 THE GAMES MACHINE:// MARZO 2008 



lUHyHEBDDT - PERCHE HIHUUIHRE7 



0( WhyReboot? Exodus Developmertt, Ine 
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Version 1.0.1.537. 



Yisit Exodus Qnthe web.. 



Copy 



ÀbouL. 



Capita spesso, dopo aver installato un software, 
che il nostro PC ci chieda, con fare puntiglioso, 
di riavviare l'intero sistema operativo. Noi, da 
bravi utenti diligenti, diamo quasi sempre il nostro 
consenso... già, ma perché è necessario riavviare? Di 
base, i motivi vanno ricercati tra i più disparati, ed 
elencarli qui sarebbe un inutile spreco di spazio. 
Se siete dei curiosoni, però, un piccolo programmino 
prodotto da Exodus Development potrebbe fare davvero 
al caso vostro. Stiamo parlando di WhyReboot che, 
come suggerisce il nome stesso, spiega all'utente 
i motivi per cui è richiesto il riavvio della macchi- 
na. Fondamentalmente, WhyReboot esamina alcune 
porzioni del registro, cercando istruzioni sui file come 
copia/rinomina/cancella. 

Il software di Exodus, allo stato attuale delle cose, 
non funziona sui file "manipolati" da programmi 
configurati per lanciarsi da soli a ogni avvio e non 
riesce a tracciare una mappa delle operazioni di driver, 

programmi o servizi che richiedono un reboot per entrare in azione. Dedicato ai curiosi, che possono recuperarlo all'URL http://exodusdev. 
com/products/whyreboot. 



^ 



Whyreboo - .'" , • 006 E wodus DevelopmenU ne. http://eKodusdev.com 
Version 1.0.1.537 

NOTE: These resi : : : • viay not reflect ali pending operations, and you should use your own good 
sense in deciding whether to reboot your computer after an instali. 

Detected Windows NT, 2000, XP, or variant 

Results: 

No items were found. 

NOTE that this does not mean that you don't need to reboot your computer, rather, WhyReboot 
was unable to detect any pending file operations. 
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So che siete sempre alla ricerca di cosucce carine per rendere unico il vostro desktop, così come 
voi sapete che condivido questa passione. Quando mi sono imbattuto in Text O' Clock, segnalato 
dal solito, puntualissimo Blogvista.it, mi siete venuti in mente tutti voi. Nei miseri 40 kilobyte 
che ospitano il programma, troverete un piccolo tweak in grado di inserire una scritta che comparirà 
al fianco dell'ora, nella vostra taskbar. Scelta la parola (o la frase), potrete scegliere se piazzarla a 
sinistra o a destra dell'orologio. A qualcuno non sembrerà molto, ma ad altri, Text 0' Clock farà lette- 
ralmente perdere la ragione. Per installarlo non dovrete far altro che puntare i vostri browser all'URL 
http://www.mediafire.com/7cvpymmxkx21. 
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M #isto che avete dimostrato di gradire l'argomento, 
\g ritorniamo volentieri a parlare delle Dockbar, 
W piccole applicazioni "spudoratamente" copiate 
dal Dock di OS X, mai troppo lodato sistema operativo 
griffato Apple, che servono a tenere a portata di click 
i collegamenti dei software che utilizziamo abitual- 
mente. Si alzi il sipario su sTabLauncher, un piccolo 
gioiellino di programmazione completamente gratuito 
che è possibile recuperare dal sito http://stablaun- 
cher.com/. 

Le elevate possibilità di personalizzazione, unite a 
una leggerezza in termini di risorse impiegate, rendo- 
no sTabLauncher un'alternativa validissima ai più famosi RocketDock e ObjectDock. Infine, va segnalato che la divisione in tab, disponibi- 
le in "altri lidi" solo nelle versioni a pagamento, è parte integrante di sTabLauncher... e non è per niente una notizia da poco. 

















Microsoft Office Word 2003 
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Quali sono le caratteristiche che deve avere un cellulare per giocare? I colori, 
ormai, sono un fatto scontato, come l'elevato contrasto e nitidezza dello 
schermo. Ma spesso non è sufficiente... 
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Ogni mese escono nuovi modelli di cellulare. A fronte di un mercato ormai saturo e continuamente "invaso" 
da novità, i produttori cercano di fare leva sull'emotività (design, colori) o sulla rinnovata tecnologia. Pec- 
cato che, volenti o nolenti, gli utilizzi principali dei cellulari rimangono il telefonare e il mandare sms, al più 
scattare qualche foto. Le connessioni UMTS sono ancora poco sfruttate, le funzionalità "avanzate" utiliz- 
zate soltanto da pochi "smanettoni". E poi ci siamo noi, appassionati di videogame, che spesso e volentieri 
cerchiamo di giocare su qualsiasi "schermo" elettronico ci passi per le mani... e quindi anche i cellulari. 
Ma quali sono gli elementi che il telefonino del videogiocatore dovrebbe assolutamente avere? Si comincia 
dalla tastiera: tasti ben posizionati e distanziati, che rispondano bene alla pressione, abbinati a uno stick 
multi direzionale, ideale nella maggior parte dei titoli. In secondo luogo troviamo la "capacità" grafica: no- 
nostante gli sforzi di alcuni produttori di "spingere" chip di accelerazione hardware, per adesso la quasi to- 
talità dei telefoni gestisce i giochi con la potenza di elaborazione dell'unico processore disponibile. È quindi 
consigliabile perlomeno uno schermo ampio e nitido, possibilmente con una risoluzione di 320x240 pixel (il 
nuovo "standard" dopo l'ormai sorpassato 208x176). Infine, tra il design a "conchiglia" e quello "classico" 
è sicuramente da preferire quest'ultimo: nel prossimo futuro ci potrebbero essere sempre più titoli da 
visualizzare anche in modalità "wide" (cioè con lo schermo in orizzontale e non in verticale), e in questo 
caso la presenza della cerniera sarebbe poco pratica. Il sistema operativo? Una volta il Symbian (spesso 
sinonimo di Nokia) era da preferire a tutto, ma ormai tutti gli sviluppatori garantiscono versioni dei loro titoli 
per le più svariate piattaforme proprietarie (Nokia, Samsung, Motorola, LG...). Scegliete quindi quello che vi 
piace di più, anche se (purtroppo) spesso l'ottima funzionalità non si abbina con l'ottimo design... 
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Piattaforma: Java2l\ 
Sviluppatori: i-Play 
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Sim davvero carino questo secondo capitolo di My Dog. Certo, si 
tratta di un prodotto generalista, indirizzato al vasto pubblico, ma i 
programmatori hanno fatto una serie di scelte a nostro parere vincenti. La grafica 
è molto piacevole, bidimensionale ma con animazioni fluide, e un design "car- 
toon" riuscito. Avremo molte modalità d'interazione con il nostro amico a quattro 
zampe, al quale potremo insegnare giochi particolari, figure specifiche e "passi di 
danza". Tanti gli accessori da acquistare/vincere (che ogni buon clone dei Sims 
deve avere!), oltre a un buon numero di ambientazioni presenti, che includono l'appartamento principale, 

diversi parchi, prati e giardini assortiti. Ciliegina sulla torta: potremo fotografare il nostro bel faccione e inserirlo all'interno del gioco! Vi ricordate il 

Tamagotchi? Ecco, questo My Dog II, giocato su cellulare, sembra la nuova frontiera di quel genere. 
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Piattaforma: Java2l\ 
Sviluppatori: i-Play 
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Metal Slug lo conoscete sicu- 
ramente (chi non ci ha speso 
qualche decina di monetine in sala giochi?), 
ma forse non sapete che, da qualche tempo, 
è sbarcato anche sui piccoli schermi del cel- 
lulare. Metal Slug 3 non è la "copia" del terzo 
capitolo della serie maggiore, ma un nuovo 
gioco sviluppato ad hoc per cellulare, che ha come protagonista il 
barbuto boss della prima serie. Ben dodici livelli, che garantiscono 
una discreta longevità, e un'ottima realizzazione tecnica, sono le 
carte "vincenti" di questa produzione. Purtroppo abbiamo ancora 
qualcosa da ridire sui comandi, poco immediati (soprattutto lo sparo 
verticale) e sul "ritmo" di gioco, un po' troppo rallentato rispetto 
all'originale. Pur non raggiungendo quindi la perfezione in tutti i suoi 
aspetti, rimane un ottimo platform per gli amanti della serie, che 
sfrutta a dovere i grandi schermi a colori dei moderni cellulari. 
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Il sito "Game Programming Italia" lo scorso dicembre ha 
organizzato un contest riguardante il game design. I protagonisti 
hanno colto l'occasione per tracciare un bilancio e avanzare proposte che potranno 
risultare utili già dalla prossima edizione. 
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L L I n'esperienza positiva 

0^ I grazie soprattutto allo 

^^\kM^ ^J staff che si è dimostrato 

4Ì\ jj^k sempre disponibile e professionale 
.' I riuscendo a instaurare anche un clima 

di collaborazione trai i partecipanti", 
esordisce così Luca Breda, laureando in Informatica presso l'Uni- 
versità di Udine e vincitore del GPI Game Contest 2007. Il bando 
di gara richiedeva di "realizzare un breve game concept, ovvero un 
documento di poche pagine che descrive il videogioco che si ha in 
mente", questo fa capire la volontà di lasciare ampio spazio alla 
vena creativa dei partecipanti. Per la verità questa scelta è stata 
"criticata" dalla giuria, composta da Luigi Fumerò, titolare della tori- 
nese Impressionware srl, Matteo Sciutteri, Lead Designer in Milesto- 
ne, Giovanni Caturano, presidente della SpinVector srl di Benevento. 
"Avrei preferito più restrizioni ai concorrenti dando loro una linea 
guida più precisa, poiché lo sviluppo software nell'attività lavora- 
tiva di tutti i giorni si deve attenere spesso ai vincoli imposti dal 
cliente", sostiene Fumerò. Secondo Caturano sarebbe stato anche 
opportuno concedere ai giurati maggiore tempo per la valutazione dei 
documenti in gara. I parametri di giudizio di ogni singola opera si 
basavano sulla chiarezza espositiva, la completezza dei contenuti, il 
valore dell'idea proposta e la fattibilità di realizzazione, tutte carat- 
teristiche presenti nel documento elaborato da Breda: "Ho descritto 
Parabox, un puzzle shooter in prima persona dove il giocatore può 
manipolare l'ambiente, ruotandolo a 360 gradi, cambiandone il 
clima e stravolgendone la planimetria per superare ostacoli al limite 
del possibile". Secondo Sciutteri, il documento descrive in maniera 
esaustiva l'idea e il modo di implementarla: "Sono presenti inoltre 
alcune idee particolarmente ispirate". Caturano sostiene infine che 




Parabox (Luca Breda) 




Parabox può essere inserito in un contesto commerciale, poiché "non 
richiede team da fantascienza per la produzione". La vittoria ha 
permesso al ragazzo di presentare il progetto dinnanzi la platea del 
"Game in Ita ly 2007", la prima conferenza degli sviluppatori italiani 
di videogame tenutasi lo scorso Dicembre a Napoli. Non essendoci 
nel Bel paese una cultura orientata al game design era prevedibi- 
le una certa difficoltà da parte di alcuni partecipanti riguardo la 
preparazione delle loro "opere". Luca ha preferito impostare prima i 
concetti dell'idea per poi approfondire ogni elemento riguardante le 
meccaniche di gioco. Un metodo seguito anche da Matteo De Petri, 
grafico freelance classificatosi al secondo posto: "È stato molto im- 
pegnativo creare un equilibrio tra giocabilità e il resto degli elementi. 
Ho descritto un platform dotato anche di quel tocco di strategia". Il 
terzo classificato, lo studente liceale Giulio Muntoni, invece, confes- 
sa di avere incontrato difficoltà nel conciliare idee originali e 
fattibilità del progetto. Per un approfondimento riguardante 
tutti i progetti in gara si può visitare direttamente il sito di 
GPI, dove tra l'altro è presente anche il filmato riguardante 
la conferenza nel capoluogo partenopeo. Grande merito lo 
si deve a Emanuele Colucci (in foto), studente in ingegneria 
delle telecomunicazioni e membro di GPI, poiché, forse più 
; I di tutti, ha creduto nella riuscita del contest. Da non sot- 
tovalutare il basso numero di partecipanti (soltanto 14); si 
sarebbe dovuto lavorare maggiormente dal punto di vista della 
comunicazione, divulgando l'evento attraverso le riviste e siti 
specializzati. Bilancio positivo ma si può fare ancora meglio, 
l'edizione 2008 non è poi così lontana. 
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Una volta i giardini di Marzo si vestivano di nuovi colori... Oggi 
che i nuovi colori sono, per esempio, il "greige", anche i giardi- 
ni si sono suicidati versandosi addosso il diserbante... 

Ciao a tutti voi, Euforotti belli dentro e "un tipo simpatico" fuori. Come 
vi gira la ruota della fortuna? Comperata qualche vocale di recente? Qui 
a Nikazzilandia si procede più o meno nella norma, con tanta tuffa in 
ordine sparso che entra e ottima allegria acida e un po' cagliata in uscita, come 
nei migliori caseifici del paradosso. Certo, ultimamente mi state diventando un 
po' poveri di contenuto riguardo alle materie prime: o la conversione al filma- 
tine da mandare su Youtube è quasi completa, oppure è un periodo di magra 
per le immagini che tanto ci piace commentare con ironia e sano basimento. 
Rinnovando l'appello a collaborare affinché l'indice E.P. non scenda mai sotto 
il livello di guardia, vi saluto, che ho una mozzarella di 2 chili puro vaccino di 
mestizia che aspetta di essere spurgata... 
Qualcuno vuole del siero di ottima qualità? 



L'ULTIMA CENA, TUTTA LA VERITÀ 



UN T0PAQUIZ DI FEDE VERA 
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a prima immagine Euforosa 

di questo mese ci viene 

i proposta da un nuovo amico 
che ama farsi chiamare Tit8tto 
(contento lui, contenti tutti, eh...). 
Nonostante l'inesperienza il buon 
Tiritera (dispiace se ti chiamo 
così? Sì? Vabbè mica è colpa mia 
se mi si attorciglia la lingua anche 
solamente a scrivere il tuo nome 
sulla tastiera!) propone subito un 
oggettucolo piuttosto prestigioso, 
che in molti hanno desiderato 

senza saperlo per quasi tutta la loro esistenza: la posata spara-cibo a 
molla. Grazie a questo strumento, l'ideale per il disturbatore profes- 
sionista di cene aziendali o per i dilettanti del Food Fight desiderosi 
di darsi un tono con gli amici, sarà possibile ampliare la gittata e la 
precisione nel lancio di solidi e semisolidi. I materiali più gettonati 
da utilizzare con questo attrezzo sono i grandi classici di sempre: 
molliche di pane, riso cantonese bianco e appiccicaticcio, croste di 
pizza. Immaginate quanto molesti potrete diventare con questo impa- 
gabile strumento e, quando raggiungerete il vostro scopo, ricordatevi 
dell'artefice del vostro successo personale accendendo un cero a Ti-tu, 
Ti-ttto, Ti... Vabbè, quello lì che abbiamo scritto prima. 



i pero non e giusto, 
ecco... lo non ci 
' gioco più se tutte le 
vone mi fate le pulci sul 
Topaquiz: e chi dice che 
le Topattrici da indovinare 
sono troppo difficili, chi 
considera i quesiti troppo 



capire tutto senza ner 
meno guardare le foto 
Prendiamo il quiz di 



ne e parecchio appetibile 

Chyler Leigh. Nel titolo 

si indicava chiaramente 

il film demenziale di cui 

è stata protagonista ("Non è un 

assieme al serial TV di cui è div 




altra stupida 



immedia amer 







entata parte del cast regolare (Grey's 
) uno sparuto commando di Eufisonomi- 
:he mai a Cozy, Don_diego e NaNimby 
— 1 quindi, e via alla nuova 
indagine. Il personaggio di 

Ì questo mese è piuttosto 
riconoscibile, quindi 
j j limitiamoci a dire che la 
roditrice in questione è 
stata assai presente in una 
. .J , celeberrima serie para- 
j horror e nel testosteroni co 

spin off della stessa, per 
poi diventare protagonista 
r ' ■■**' di un serial sempre legato 
all'occulto e al paranorma- 
le che ancora adesso è fa- 
cilmente rintracciabile nei 
palinsesti televisivi italiani. 
Tutto chiaro? Sì? No? Non 



SI DICE M0DDARE, SI SCRIVE PRESEPE 



omperare una PS3 e piazzarla in salotto non soddisfa più la vostra 
sete di ganassismo con gli amici? L'effetto "Miii, c'hai la Piessetre 
full optional? Tu si che sei uno realizzato nella vita!" non vi garanti- 
sce più lo stesso grado di soddisfazione dei mesi del lancio? Bene, potete 
sempre dedicarvi al modding estremo per ravvivare lo stupore e l'invidia 
nei vostri confronti. Un esempio di quanto malata e contorta possa diven- 



tare la pratica del "tuning" informatico-ludico ci viene offerta da questa 
immagine di madre sconosciuta (nel senso che ho perso il nome del 
segnalatore...) che ritrae una sbirlucciante quanto tamarra PS3 dedicata 
a Rainbow Six Las Vegas. E se anche con un'installazione del genere non 
riuscite a stupire nessuno, provate a mettere i neon azzurri in bagno: per 
esperienza personale l'effetto "puffo arrapato, Gargamella avvisato" è 
qualcosa di inarrivabile.. 
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Noi Bovas bovabyte@bovabyte.com 



che vi dice dove A èjfinitolil[maledettoItelefono!| 
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LTHlEjDLD DELLinUETl TDHE a cura di Angelico Medaglia amedaglia@bovabyte.com 



Cari lettori, innanzitutto, vorrei 
ringraziare i Bovas che, stavolta, 
mi hanno dato la possibilità di 
dilungarmi per ben due pagine (a 
dire il vero, il ToSo ce ne ha chieste 
due e nell'altra non sapevamo cosa 
scriverci. ndBovas), così finalmente 
posso presentare al mondo la mia 
nuova, incredibile, curiosissima e 
soprattutto utilissima invenzione. Un 
elettrodomestico capace di rivoluzio- 
nare per sempre la telefonia fissa, 
pensato per venire incontro ai piccoli 
problemi di ogni giorno e realizzato 
tenendo conto delle ultime evolu- 
zioni della tecnologia, per coniugare 
al meglio lo strumento che ha dato 
il via alla grande rivoluzione delle 
telecomunicazioni con quello che ha 
reso semplice e precisa la nostra 
localizzazione, ovunque ci troviamo: 
il telefono e la rete satellitare. 



Q Dato che la rete GSM, a suo avviso, non era abbastanza precisa, Angeli 
co ha preferito usare la nuova rete europea Galileo per il suo telefono. 



LO SCORDLESS, IL TELEFONO CHE TI DICE DOV'È 

L'idea alla base dello Scordless è semplice: un telefono senza fili che non ti puoi 
scordare in giro per la casa, magari sopra il frigorifero o sotto un cuscino, dietro 
a un comodino o sotto il letto. Già, perché una delle peggiori disavventure che ci 
possono capitare, quando aspettiamo una telefonata importante, è aver dimentica- 
to un cordless da qualche parte, troppo lontano dalla base. Il cordless suona, noi 
sappiamo che si può trovare in questa o in quella stanza, cerchiamo di compren- 
dere da dove provenga il suo trillo straziante ma, inesorabilmente, lo troviamo 
sempre un attimo dopo che ha smesso di suonare. E non è mai la ditta che vende 
l'olio per corrispondenza a chiamarci in quei casi: è sempre il capoufficio a cui 
avevamo detto della nostra malattia, la moglie a cui avevamo promesso di stare in 
casa, il parente che ci vuole avvisare del suo sopraggiunto infarto per chiederci di 
chiamare l'ambulanza. Lo Scordless, dunque, si collega alla rete satellitare Galileo 
(eh, il GSM per usi civili non era abbastanza preciso, così ho puntato dritto alla 
rete europea in costruzione) e, dopo una veloce quadratura, al posto della normale 
suoneria, usa un sintetizzatore vocale per indicare chiaramente la sua posizione. 
Insomma, mai più semplici "drinn drinn!", ma richiami ben più eloquenti del tipo 
"Cucina: interno del frigorifero!", "Toilette: Mobile accanto bidet!", "Camera da 
letto: sotto cuscino destro!". Certo, il mio Scordless costerà trenta volte di più 
di un normale telefono fisso, ma volete mettere la soddisfazione di non perderlo 
più? E quando siamo fuori di casa, possiamo portarcelo con noi e usarlo come un 
normale navigatore satellitare! 




STADERA DWAO'OW- 
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BCDRDLEBB: UDqLIHFID SHPEHTIE DI PIÙ! A cura di Max Cioè maxcioe@bovabyte 



Cioè raga, troppo figo! Era una vita che non scrivevo più niente, 
e ora quei due mentecatti cioè dei Bovas mi fanno pure scrivere 
un'intervista. Solo che cioè, io speravo di intervistare gente del 
calibro di Justin Timberlake o cioè di Asia Argento, che sono 
molto più cool, ma invece mi fanno intervistare quello sfigo di 
Angelico Medaglia per la sua invenzione che come al solito non si filerà 
nessuno. Vabbè, visto che mi danno dieci sacchi, intervistiamolo. 

Max Cioè: I Bovas dicono che forse stavolta hai inventato qualcosa di buono, 
cioè, scherziamo? Mi vuoi fare implodere l'Universo? 
Angelico Medaglia: Non raccoglierò simili provocazioni da un pischello 
inutile e idiota come te (e meno male che non raccoglievi le provocazio- 
ni... ndBovas), ma ti risponderò solamente che le mie invenzioni sono 
sempre utili. Solo che la gente, e soprattutto le aziende a cui le propon- 
go, non ne comprendono mai l'utilità! 

MC: Vabbè, abbiamo capito. Però se mi dai ancora del pischello idiota ti 
faccio menare dalla compa. Parlaci un po' di sto coso, va... 

AM: Lo Scordless è un telefono senza fili capace di avvisare l'utente 
della propria posizione, in qualunque momento. In caso di chiamata, ma 
anche se ci accorgiamo di averlo dimenticato da qualche parte: basta 
premere un tasto sulla base, e lui si metterà a "suonare" dicendoci 
dov'è. Per ottenere questo mirabile risultato ho dovuto abbandonare 
l'idea di usare la normale rete GSM, visto che non mi assicurava una 
localizzazione dell'apparecchio sufficientemente dettagliata. Insomma, 
pochi metri non fanno una grande differenza su una strada o in mezzo 
ai cieli, ma in casa possono voler dire essere in cucina o in salotto. Hai 
mai confuso il lavello con il bidet? Grazie allo Scordless, simili errori non 
sono più possibili! 

MC: Cioè, io non so te, ma veramente non ho mai confuso la tazza del tè 
con quella del cesso. Comunque, fammi capire, come fa la rete satellitare a 
capire che sei in camera o in bagno? Mica puoi avere le mappe di tutti gli 
edifici del mondo! 

AM: In realtà, avevo pensato di suggerire a Google un nuovo servizio, la 
digitalizzazione di tutte le planimetrie di ogni casa sulla Terra. In fondo 
basta ottenere questi dati dal 
catasto di ogni paese del mondo e 
passarli allo scanner. Ma loro mi 
hanno detto che non se ne face- 
vano niente, per cui mi è toccato, 
pur a malincuore, depennare 
il famoso motore di ricerca dai 
possibili partner commerciali del 
progetto Scordless. In compenso, 
mi sono fatto scrivere un pro- 
gramma che permette di tracciare 
con semplicità la pianta di casa 
propria, inserire tutti i mobili, e 
poi dare un nome a ciascuno di 
essi. La pianta può estendersi 
anche in altezza, così è possibile 
distinguere una mensola da un 




Q L'editor della piantina permette di disegnare, 
con estrema facilità, una mappa di casa da 
inserire nella memoria dello Scordless. 



comodino sottostante. Tramite questo sistema di 
"bookmark", il telefono può dare un nome alla 
propria posizione nello spazio. 

MC: Sì, ok, cioè, va bene il telefono che mi dice 
che è sul letto, ma sentirlo suonare cioè non 
bastava? 

AM: Si potrebbe dire la stessa cosa di 
tante invenzioni. La posta 
non bastava? Eppure 
adesso c'è quella elettro- 
nica. Il testo normale non 
bastava? Ora si possono 
leggere le email anche in 
HTML, con mille ghirigori, 
abbellimenti, faccine e i 
terribili orsacchiotti e cuori- 
cini usati dalle ragazze. Qui 

si tratta di applicare soltanto un po' di intelligenza artificiale a ciò che 
troppo intelligente, normalmente, non è (e a giudicare dalle suonerie che 
vendono in TV, questa è una grande verità... ndBovas). 

MC: Ok, mi hai convinto. Oddio, in realtà no, ma i matusa cioè mi hanno 
insegnato che a certe persone bisogna dare sempre ragione. Quando lo 
useremo lo Scordless? 

AM: Eh... qui giungono le solite dolenti note (ma non ci dire!!! ndBovas)! 
Nessuno sembra essere interessato alla mia invenzione. Ne ho parlato 
coi produttori di navigatori satellitari, e non mi hanno preso sul serio. 
Ne ho parlato con le compagnie telefoniche, e mi hanno detto che sono 
molto più interessate alla telefonia mobile, e a investire denaro nei ca- 
chet di comici, veline e calciatori. Ne ho parlato perfino con il consorzio 
Galileo e ne sembravano entusiasti, almeno a giudicare dalle risate 
che hanno fatto (e dicono che nei paesi nordici quando la gente ride, è 
perché è contenta), ma poi non mi hanno fatto più sapere... (Angelico, 
rassegnati... ndBovas). Ma io non demordo! Prima o poi ci sarà davvero, 
uno Scordless in circolazione! 




Q Non importa quanto possa essere moderno il vostro arredamento! 
La precisione dello Scordless è davvero incredibile. 



Q Un prototipo dello Scordless, dimenticato in un salotto vittoriano, ha 
saputo fornire puntualmente la propria posizione. 
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A CHI LO SPEDISCO? DAI CHE È FACILE 
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■ Prosopopea 
30 gennaio 2008 
[Buk..] 

...settete! Perdonate l'idiozia. Que- 
sto mese mi sono allargato in modo 
eccessivo nelle risposte e vado di 
cesoia qui. forse la realtà è che 
voglio provare l'ebbrezza della 
prosopopea più concisa di questa 
Terra? Chi lo sa, sono matto! 
Massimo Svanoni 

■ I wanna be Gamer 

Nasco noob, cresco videoatleta, 
divengo hardcore gamer e ora 
sono GAMER. Mi sta bene, mi 
piace. 

Nel secondo e terzo stadio finisco 
i giochi, F5 è il minimo. Su Dia- 
blo II usavo un bot, uscivo di casa 
e lasciavo che il PC giocasse da 
solo, mio padre era preoccupato 
(lasci giocare il PC?!?). 
Il gioco è una sequenza di azioni 
eseguite in modo perfetto, ogni 
errore è un passo più vicino alla 
sconfitta. Si tratta di suonare una 
melodia studiata e ripassata mille 
volte a cui si deve aggiungere 
un pizzico di imprevedibilità. Un 
compito, un lavoro. 
Finalmente sono dispensato da 
tutto ciò, ora sono un Gamer e 
sono cresciuto. Ora gioco il gioco, 
è dura, lo so, ma riesco quasi 
a viverlo! Forse per questo mi 
sono arrabbiato con Bioshock, è 
veramente grandioso ma... un po' 
di più... 

Non amo rifarmi i livelli (non lo 
odio nemmeno) e pertanto ogni 
tanto salvo, con Crysis volevo 
usare F5 per rifarmi dei pezzi in 
modo diverso, forse lo rigioco, 
merita anche lui. 
Un errore significa complicare 
il gioco, non suona male. Avere 
poca vita significa aumentare la 
tensione e l'attenzione, non suona 
male nemmeno questo. 
Ieri dovevo entrare in un accam- 
pamento ultra sorvegliato e ho 
sbagliato richiamando l'attenzione 
di troppi soldati. Mio figlio sug- 




gerisce F9/F5 e sniper. lo voglio 
godere: entro a VELOCITÀ MAS- 
SIMA incurante di tutto, seguo 
solo il divertimento MASSIMO. 
Mio figlio ride, all'inizio, dopo 
il massacro lo lascio a riflettere 
sulle possibilità ludiche. Ahhh 
godimento A _ A 
Gabriele Villa 

Le epoche della TGM Mail hanno 
vissuto di garanzie. Così, a memo- 
ria e senza troppo ravanare in ar- 
chivio, mi ricordo l'MBF lettore, mi 
ricordo un Marco Moniaci o tante 
altre personalità cui non riesco ad 
associare alcun nome. Ora tocca a 
te, Gabriele. 

Il gioco come sequenza di azioni 
eseguite in modo perfetto non è 
eroico, è alienante. Vade retro. Lo 
è persino il gioco troppo assistito e 
facilitato. Che diammine, se attra- 
verso un campo verde manovran- 
do il Ronaldinho pre-crisi a livello 
di difficoltà uno e segno, esulto la 
prima volta. Alla seconda mi accor- 
go che qualcosa non quadra. Alla 
terza mi sento preso per il naso. 
Allo stesso modo, attraversare 
un bell'accampamento senza 
prendere proiettili in testa può 
essere emozionante, ma se lo 
faccio tre volte di fila senza alcuna 
conseguenza, non mi sento tanto 
eroe quanto un po' sciocco. Quei 
proiettili sono salutari, altroché. 
Poi, se il gioco mette a dispo- 



UER5D I 3BD qRHDI 



MULTIGIUOCO: Elvin ama la poesia nei giochi solo quando i 
versi sono declinati da una raffica di proiettili fragzone@sprea.it 

TGM BAZAR: Andate su TGM Online, nella sezione TGM Bazar 
e troverete poesia per le vostre tasche, ossia affari imperdibili! 

• TGM MAIL: Gamer o non gamer? www.tgmonline.it/tgmmail 

• RAFFOSENTIQUA: Raffo si definisce un glUocatore. Ma anche 
un glUocherellone. Scrivetegli su raffosentiqua@sprea.it 




sizione delle idee per superare 
i momenti tesi ancora meglio. 
Ieri, dopo aver affrontato le due 
formiche-leone mamma in Episode 
2, mi sono ritrovato con quattro 
proiettili in croce (della pistola, vedi 
discussione successiva). Invece 
di ricaricare, ho proseguito il cam- 
mino prestando attenzione a tutti i 
particolari possibili, ingegnandomi 
di restare vivo senza sprechi. Il che 
ha significato gravity gun a palla 
(ed è sempre un gran godimento) 
e la massimizzazione di qualsiasi 
aiuto (Alyx al fucile di precisione), 
ma alla fine ne sono uscito fiero e 
gaudente. 

Certo, il titolo si mostra poco aperto 
dinanzi alle idee brillanti del gioca- 
tore ed è fortemente legato a quel 
che hanno pensato i designer, non- 
ché lineare a palla. Però, però... 
via, non usciamo dal seminato. 
Anzi, dato che siamo fuori: sarai 
mica parente della cantante che ha 
trionfato all'Isola dei Famosi? 

■ Finali (with spoiler) 

F5? F9? Queste strane sigle do- 
vrebbero cambiare il mio rapporto 
con gli effepiesse? 
Mhhh, ci sto pensando, ho anche 
usato il "sacro luogo del pensiero 
che vaga" per stimolare i miei 
neuroni, dimenticandomi che era 
finita la carta igienica; e lì son 
nati altri tipi di problematiche 



UN ERRORE SIGNIFICA COMPLICARE 

IL GIOCO, NON SUONA MALE. AVERE 

POCA VITA SIGNIFICA AUMENTARE LA 

TENSIONE E L'ATTENZIONE, NON SUONA 

MALE NEMMENO QUESTO 

GABRIELE VILLA 

non necessariamente legate al 
mondo videoludico... vabbeh. 
Poi, a un certo punto, leggendo la 
posta a casaccio e mai dalla pri- 
ma mail, giungo alle esternazioni 
di Gabriele Villa: per la miseria! 
Finalmente! Altro che F5, qui si 
comincia a ragionare! 
Guarda caso, vengo da Bioshock 
prima e KotOR 2 poi - quest'ulti- 
mo iniziato un anno fa, e ripreso 
e concluso solo ultimamente: per 
me, Bioshock rappresenta uno 
di quei giochi che escono ogni 
5-10 anni, fanno terra bruciata, 
e poi più nulla per altri 5-10 
anni. Avevo la "febbre cerebrale" 
(termine simpatico coniato da 
un mio carissimo amico anni fa 
durante la sua esperienza con 
Planetscape Torment): mi alzavo, 
pensavo a Bioshock, lavoravo, 
pensavo a Bioshock, mangiavo, 
pensavo a Bioshock, dormivo, 
pensavo a Bioshock uscivo con 
gli amici, pensavo a Bioshock, 
avevo rapporti sessuali, pensavo 
a Bioshock. Come continua? Chi 
incontrerò? Come finirà? 
Il livello di Cohen: usatelo nelle 



1 



Per una volta non sto parlando di console, ma del nuovo 
monitor di NEC pensato per i giocatori. Al di là della 
risoluzione "vagamente" widescreen (2880x900), quel 
che colpisce è l'angolo di curvatura, avvolgente rispetto 
all'utente. Vi immaginate una partita a Monkey Island su 
questo monitor? Ahahah, burlone che sono. 
Sulla qualità non ci possiamo pronunciare, ma sarà 
curioso vederlo all'opera... 
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MI ALZAVO, PENSAVO A BIOSHOCK, 
LAVORAVO, PENSAVO A BIOSHOCK, 
MANGIAVO, PENSAVO A BIOSHOCK, DOR- 
MIVO, PENSAVO A BIOSHOCK, USCIVO 
CON GLI AMICI, PENSAVO A BIOSHOCK, 
TROMBAVO, PENSAVO A BIOSHOCK 
CUSTODE 



scuole di giovani game designer 
per insegnare loro le basi! Quando 
parte il walzer è da antologia! 
La morte di Andrew Ryan... avrò 
ricaricato la sequenza almeno IO 
volte, ogni volta a bocca spalan- 
cata, ogni volta in genuflessione 
mistica. Insomma, credo si sia 
capito quanto Bioshock mi abbia 
dato come esperienza videoludica 

A A 

Poi, arriviamo al finale. 
Tanto lo vedono in pochi. 
Tanto un'esperienza deve esser 
valutata per quanto di bello ti ha 
dato fino a quel momento. 
Tanto dovresti giocarci senza 
consumare F5. Quella è la fine di 
un gioco? Voi accettate questo? Vi 
accontentate? Uno stupidissimo 
boss finale dalle meccaniche viste 
in 3000 altri giochi? Un filmati- 
nò di 10-15 secondi - ancorché 
commovente, lo ammetto? 
Ci metto un anno a finire KotOR 
2, tra alti e bassi, tra situazioni 
pallosissime e dialoghi da Oscar, 
finalmente arrivo a un finale che 
svelerà tutti i retroscena, final- 
mente; scontro finale del menga, 
due righe di dialogo dove ti viene 
spiegato blandamente che Pippo 
farà il pizzaiolo, Topolino tornerà 
dalla sua amata, Tu vivrai sereno 
e felice... 3 secondi 3 di filmato, 
titoli di coda più lunghi dell'ulti- 
mo livello affrontato. 
Ahhh, la rabbia! 
Ahhh, quante ne avrei da dire 
ancora! _ 

Quanti bellissimi stimoli e solu- 
zioni ai vari problemi potrei offrire 
con questa mail... ma no, sai che 
faccio, faccio come la maggior 
parte dei finali là fuori, tronco tut- 
to e termino con un banalissimo 
The End 



Titoli di Coda 

Custode o, come vuole l'anagrafe, 

Roberto De Cerreto 

Bioshock. 

Ricorderò in particolare i lamenti 

gutturali dei big daddy che fune- 
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Un glossario surreale. E diciamolo. Per la prima volta in tutti 
questi anni, diciamolo. Di questo si tratta. Non sono avvertenze. 
Non ci sono pericoli. Non esistono alieni là fuori (ci riserviamo 
di rettificare eventualmente quest'ultima affermazione nei 
prossimi mesi). Non ci sono satelliti usciti dal controllo america- 
no che potrebbero precipitare in una zona qualsiasi del suolo 
terrestre. Ok, forse questo sì. 

CULPA INNATA 

Tìtolo che, non vi avessi già consigliato in sede di recensione, vi 
consiglierei qui (pur con tutti i suoi difetti). Lo trovate in edicola, 
lo ho già iniziato ad attenderne il seguito. 

FINALE 

Lo vorremmo tutti un po' come l'amore, lungo-lungo (chi indovi- 
na il nesso tra termine e foto si guadagna il mio cordoglio). 





GAMER 

Dai che ci siamo. Sì, dai, l'abbiamo beccato, è lui! Il termine 
tanto cercato. Ora non ci resta che imbottirlo ben bene. Qual- 
cuno suggerisce l'erotismo. Tìnto Brass, sei in ascolto? 

RAPTURE 

Non c'è verso, la città-utopia di Ryan non molla. E sì che tutte 
quelle infiltrazioni lasciavano presagire una resa più rapida... 



STEAM 

Un altro di quegli 
argomenti che ap- 
passionano il volgo, 
specie quando si 
tratta di esercitare 
lo sproloquio. Via, 
che v'ha fatto a 
tutti? Solo perché 
non siete riusciti a 
giocare HL2nelday- 
one? (Ah, l'immagine 
mi serve come esca 
per il suddetto Tìnto 
Brass) 



XAM 

Homo ludens a tutto tondo. Oddio, non proprio tutto tutto: i 
simulatori di volo non li digerisco ancora. Così come i MMO, gli 
strategici a turni, i simulatori di golf, i... Ok, ok, lasciamo stare. 




stavano il mio deambulare nella 
profondità del mare. Quei brevi, 
strazianti suoni che facevano eco 
tra I condotti metallici dicevano 
molto più delle disperate lamentele 
dei ricombinanti e della loro schia- 
vitù nei confronti dell'Adam. 
Ricorderò il folle volto di clown di 
Cohen, specie dopo il suo incontro 
con l'Oscura Mietitrice. 
Ricorderò la disperazione di Ryan 
e il dolore per la morte della sua 
utopia. 

Ricorderò I passaggi sotto le 
cascatene d'acqua, le numerose 
infiltrazioni. 

Ricorderò il buio e i riflessi di 
metallo. 

Ricorderò il suono delle torrette o 
degli allarmi allertati. 
Giocherò a Ripemania, dovesse 
capitarmi. 

Non ricorderò eccessivamente il 
senso di sfida nei combattimen- 
ti: l'enfasi non era tanto sull'I A 
avversaria (scarsina e comunque 
poco realistica, quantunque si 
trattasse di esseri disperati) o sulla 
guerriglia, quanto piuttosto sull'ela- 
borazione di un sistema fantasioso 
per farli fuori. Divertente, ma avrei 
preferito fantocci meno sciocchi. 
Non ricorderò (o tenterò di di- 



menticare) il "temibile" Fontaine; 
credo non mi sia mai capitato 
di incontrare un boss finale così 
facile. Fucile a pompa alla mano, 
mi è bastato un minuto a livello di 
difficoltà massimo. E per di più era 
un cavolo sulla merenda dello stile 
di Rapture. Ci han provato poi le 
sorelline, a salvare tutto (come è 
ovvio, le ho a mia volta salvate tut- 
te). E questo è quanto. Chiudiamo 
il tema? 

■ Psicodramma 

Hola Xam, ti scrivo in merito alla 
più volte discussa distinzione tra 
casual e hardcore gamer. Dalle 
esperienze di tipo ludico di amici, 
internauti eforumisti, nonché 
leggendo di gente che sembra 
ritenere che più alto sia il numero 
di giochi finiti più siano affinate 
le tecniche e le conoscenze in 
questo campo, mi ritrovo a chie- 
dermi che ruolo giochi il piacere 
in questa corsa forsennata per 
raggiungere la meta finale di un 
qualsiasi titolo; parlo di piacere 
vero, di gusto, di coinvolgimento, 
non del semplice divertimento 
naturalmente ottenuto. 
Dal mio canto, benché sia 
consapevole che ogni persona 



abbia un differente approccio, 
un vero videogiocatore è quello 
che sa accettare la sfida e, in un 
atto di devozione, si gode ogni 
singola minuzia di un universo 
così carismatico. A differenza 
di sempre più persone le quali, 
come accennato, divorano titoli 
su titoli passando al prossimo 
senza poter dire di aver vera- 
mente provato il giusto piacere, 
io sono sempre più convinto che 
prendersi del tempo sia la scelta 
migliore: non è meglio sviscerare 
il titolo acquistato, ricordarne 
ogni parte di trama, scovare tutti 
i segreti per sbloccare qualsiasi 
contenuto? Difficilmente trovo 
qualcuno che abbia veramente 
voglia di lasciarsi trasportare sen- 
za cedere alla frenesia e alla foga 
di andare avanti, e se qualcuno 
si dovesse ritrovare anche in una 
sola delle mie frasi, sentirei che 
esiste ancora chi sa apprezzare 
anche le cose non fondamentali 
della vita. 
iPsychodrama 

Non c'è nulla di meno fondamen- 
tale del superfluo, tanto per inizia- 
re. Posta questa pietra d'angolo, mi 
lancio in una nuova apologia par- 
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tendo da una domanda: se prendi 
un gioco qualsiasi e io svisceri sino 
in fondo, dissezionandone tutti i 
segreti) come ti senti? Naturale, un 
giocatore che ha vissuto in pieno 
l'esperienza, un acquirente che 
ha consumato il suo acquisto sino 
all'ultima goccia. Soddisfatto. 
Sì, provato, ma... recentemente 
sto esplorando un'altra via. Quella 
dell'incompletezza. L'illuminazione 
me la diede Thief3, titolo in cui 
- spesso in bilico tra il credo e il 
non credo all'interno dell'inganno 
ludico - finii per precipitare dentro 
la matrice, con gli occhi spalan- 
cati: nello stendere la soluzione, 
all'improvviso, tutti I limiti del gioco 
mi furono chiari, sia nei possibili 
approcci di Garrett che nei banali 
confini dei livelli. E tutto, di colpo, 
perse magia. 

Giocando a Culpa Innata e tornan- 
do a sperimentare le delizie della 
non linearità, ho preso un'altra 
decisione radicale: non torno sulla 
mia strada. Scelgo una via e quella 
sia. Quel che non vedo l'ho perso 
per sempre. Su quello che non 
colgo, non ci torno. Non arriverò 
a scoprire/vedere tutto, ma quello 
che avrò vissuto avrà un sapore più 
reale. I contorni sfumati aiutano a 
non sbattere il naso contro ciò che 
è evidentemente falso. Allo stesso 
modo in cui il finale aperto di un 
romanzo lascia I suoi echi nei pia- 
cevoli ricordi degli anni successivi. 
Come sempre, mi piacerebbe 
sapere che ne pensate (a iniziare 
da Claudio, qui sotto). 

■ Ludus Eroticus 

Vinicolo Xam, ti scrivo per dichia- 
rarmi d'accordo con l'icastica 
(che ricordiamo essere "l'arte 
di rappresentare la realtà per 
mezzodì immagini" ndGarzanti 
Linguistica) definizione proposta 
da Giovanni Butera sul numero 
di Gennaio. Rispecchia, peraltro, 
quell'istituto linguistico che è il 
cosiddetto italiano dell'uso medio, 
o "senza aggettivi": quello che, in 
definitiva, parliamo abitualmente 
noi che non siamo né giovani fan 
dei Tokio Hotel, né correttori di 
bozze per Umberto Eco. 
Ora che abbiamo trovato un nome 
a Mr. Gamer, toccherà definire 
anche la sua nobile attività. Har- 
dcore, casual, family, conscious 
gaming: tutti prenotati. Sai che ti 



dico io? Erotic gaming. Azzardato? 
Forse, ma pensaci. Il vero gamer 
è quello che si gode l'esperienza, 
con la giusta attenzione al detta- 
glio, con misurata lentezza. Non 
ha fretta di arrivare alla fine, co- 
glie l'attimo, ama anche l'esotico. 
Niente a che vedere con la furia 
possessiva-d istruttiva dell'hardco- 
re, che s'incaponisce finché non 
ha rivoltato in ogni modo il titolo 
di turno, magari pure cronome- 
trandosi. Né tanto meno assomi- 
glia al "discotecaro" casual, che 
gioca per levarsi lo sfizio e poi 
dimentica, cafonescamente, per- 
sino i nomi. Il vero gamer ha tanti 
altarini, nel cuore, quanti sono 
i giochi meritevoli: ogni tanto li 
passa in rassegna e sorride, come 
una vecchia canaglia di libertino. 
Roba raffinata, una cosa da esteti 
insomma. Che ne dici? 
Claudio Chianese 

P.S.: se è troppo audace non ti 
crucciare per pubblicarla, non 
vorrei appiccicassero il PEGI pure 
a voi:) 

Ah-ah, grande Claudio! Vai 
tranquillo, con il PEGI abbiamo 
un patto di non aggressione 
pluriennale. 

Una cosa mi fa piacere, comun- 
que; il dibattito vi appassiona 
e debbo riscontrare anche una 
certa convergenza d'opinioni. Il 
tema del videogioco vissuto con 
gusto e passione misurata fa più 
proseliti di una giocata di Fato. Il 
termine decisamente "icastico" 
vi piace; ora, con un altro paio di 
seghe mentali, andiamo a tornirlo 
(perdonatemi, ma qualsiasi altro 
verbo avessi scritto sarebbe stato 
inopportuno...). 

Sai che il tuo suggerimento mi 
solletica? Giocare con una tale 
passione è quasi un peccato di 
lussuria; guardiamoci dal concet- 
to prima che sconfini nell'onani- 
smo... 

■ Il vapore scotta ancora? 

Onorevole Xam, sono un gamer 
(grazie Giovanni per la tua 
semplice quanto azzeccata 
definizione) e voglio raccontare 
una storia di comodità. Final- 
mente, dopo aver superato un 
rognoso esame di diritto civile, 
posso dedicarmi un po' alla mia 



MI RITROVO A CHIEDERMI CHE RUOLO 

GIOCHI IL PIACERE IN QUESTA CORSA 

FORSENNATA PER RAGGIUNGERE LA 

META FINALE DI UN QUALSIASI TITOLO 
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passione videoludica. Atterrito 
dalla lentezza della demo di 
Supreme Commander (più che di 
fotogrammi dovrei parlare di serie 
di slide stile diapositiva) decido 
di acquistare il progenitore di 
Company of Heroes, Warhammer 
40k: Dawn of War. Ma presto 
mi accorgo che sia la grande 
distribuzione sia i negozi un po' 
più "elite" sembrano mandare al 
rogo qualsiasi gioco con più di 
due anni sul groppone (male- 
detti casual gamer e la loro foga 
trita-sentimenti) (chissà come 
sarai stati contento di trovartelo 
allegato allo scorso numero di 
TGM allora... ndTMB). 
Sconsolato, dopo due giorni di ri- 
cerca mi siedo davanti al mio PC 
e scorgo quell'icona sul desktop 
che non doppio-cliccavo da Epi- 
sode One: Steam. Avvio la ricer- 
ca, trovo una comoda platinium 
edition con i due expansion pack 
a un prezzo ragionevole, acquisto, 
scarico e gioco. Comodo comodo. 
Dopo questa esperienza non 
guardo più questo programmino 
con sospetto, anzi penso che sarà 
il digitai delivery il vero vincitore 
della battaglia Blu-ray- HD-DVD, 
basta guardare al sempre maggior 
successo di iTunes (e al nuovo 
Me book Air che il lettore manco 
ce l'ha). La tecnologia, oltre a 
farci calare la mascella a costi 
esorbitanti di upgrade, dovrebbe 
anche portare a questo: como- 
dità. In attesa di altre opinioni, 
sterminerò un po' di space mari- 
ne per ingannare il tempo... 
Alessandro Ciato 

Onorevole no, per carità; non di 
questi tempi. 

Ah, Steam; una piattaforma con 
cui ho avuto ben pochi problemi, 
a differenza di parecchia gente. 
Esordì al pubblico in maniera 
piuttosto impacciata a causa dei 
problemi di carico dei server che 
dovettero reggere l'assalto della 
prima ondata di Half-Lifer; banal- 
mente avrebbero potuto rendere 
possibile un'attivazione del gioco 
dilazionata nel tempo (magari nei 
primi due giorni), senza rendere 



obbligatorio alcun download. Ma 
si impara anche dagli errori del 
passato e Steam è maturata, sia 
per quanto concerne gli aggior- 
namenti che sull'aspetto del DD. 
lo stesso l'ho trovato comodo in 
parecchi casi anche perché, come 
commentavo con un altro lettore 
tornato sul tema, i box attuali 
ispirano ben poco (a meno di non 
spendere fior di do b Ioni per le 
limited). 

Pensa, colto da bramosia, sono 
arrivato a scaricare qualche titolo 
di troppo, che da diversi mesi se 
la ronfa sul mio disco fisso senza 
ancora aver goduto del suo primo 
lancio. Ma del resto mi è capitata 
la stessa cosa passando in qual- 
che vecchio negozio superstite e 
in questi casi l'unica cosa che mi 
salva è la pigrizia. 
Ora sono fregato; che devo fare, 
staccare il cavo ethernet? 

■ Emozione 

Prosopopeico Max, il primo 
Gennaio del mio 48° anno di vita 
ho terminato Episode Two. Ho 
letto con interesse la rece del 
buon Mirko, ma, data l'età, mi 
sia consentita una bonaria critica, 
manca di una categoria: emozione 
(e che sono senza anima per via 
di un contratto che ho firmato 
anni fa... ndTMB). Dopo 10 anni 
Half-Life è l'unico videogioco che 
riesce ancora a coinvolgermi così 
profondamente; Episode Two mi 
ha commosso e non mi vergogno 
a scriverlo. Ne ho giocati tanti 
(sempre e solo su PC, i vecchi 
fanno fatica a cambiare posta- 
zione di gioco) e alcuni hanno 
lasciato un segno nel mio cuore 
(Doom 2, Unreal, TOCA 2, Obli- 
vione ma solo Gordon Freeman 
riesce a farmi vivere le sue emo- 
zioni. Grazie Valve, attendo con 
fiducia Episode Three ma non ho 
fretta (anche questa è per Mirko) 
perché fino a ora l'attesa non 
mi ha deluso. Grazie a voi per il 
vostro lavoro, da vecchio linuxaro 
inganno l'attesa rigiocando Half- 
Life su Opensuse 10.3 con Steam 
che gira su Wine. Un affettuoso 
buon anno a tutti. 
Graziano Piva 

■ AUREVOIR 

E anche questa è andata. Sembra- 
va ieri quando l'ho iniziata. Uhm, 
in effetti ERA ieri. Bona, ci vediamo 
domani. In senso allegorico. 
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Ragazzi sto giro il prologo è 
breve perché il testo è tanto 
e Riki non ha ancora impa- 
rato a impaginare, quindi 
spazio alle lettere e bon. 
E ora la barza che non fa 
ridere manco me ma quasi 
(segnalata da Agoz). 

- Mamma, mamma, quanto 
durano gli inseguimenti di 
polizia? 

- Zitto e corri!!! 
Raffo 

■ CHE TEMPO CHE FA 

O sontuoso (o untuoso, come 
preferisci tu) Raffo, sono 
ormai sei anni che vi seguo, 
ma a dirla tutta compro TGM 
per leggere questa splendi- 
da rubrica piena di cazz.... 
ehm, pensieri innovativi 
e per vari motivi che ora 
non sto ad elencarti perché 
altrimenti Guerra e Pace non 
reggerebbe il confronto con 
questa mail. Ma veniamo 
alla domanda che mi affligge 
ormai da molto tempo: 
perché se si sta facendo 
qualcosa di morbosamente 
noioso il tempo non passa 
più (vedi lezioni a scuola), 
mentre quando sei con gli 
amici o comunque ti stai di- 
vertendo le ore sembrano se- 
condi? Se hai una risposta a 
questo mio amletico dubbio 
ti prego rispondimi! (Se non 
mi pubblichi dirò a Johnny 
dove nascondi le scarpe così 
ci farà i suoi bisogniHold. 
ndRaffo). 

P.S. Complimenti per il 
pizzetto. 
KRudess 

Caro lettore dal nome curioso, 



a parte il fatto che la tua lettera 
era piena di "nn" e "xché" 
manco fossimo alle elementari 
@ , ti pubblico perché sollevi 
una questione interessante, 
lo ho il presentimento che 
c'entri qualcosa il "gatto con 
la marmellata" ma potrebbe 
anche trattarsi di un normale 
paradigma temporale (qualsiasi 
cosa questo significhi), quel 
che è certo è che il tempo va 
oggettivamente più lentamente 
quando guardi spesso l'orolo- 
gio, il che porta a una doman- 
da su tutte.- va davvero più 
lentamente? Cioè il resto del 
mondo che non guarda l'orolo- 
gio va più veloce rispetto a noi? 
Questo è un esperimento che 
meriterebbe di essere effet- 
tuato, ma lascio a voi lettori la 
gloria derivata da una scoperta 
tanto rivoluzionaria (^y . 
Per la cronaca ho ristabilito un 
rapporto civile con Johnny, ora 
è Nana che mi vorrebbe morto. 

■ DONNE NEI 
VIDEOGIOCHI 

Grande Raffo, provengo 
da una veloce partita a 
STALKER e ti volevo chie- 
dere un commento su un 
fatto che personalmente mi 
inquieta: hai notato che in 
molti giochi come il succita- 
to, praticamente non ci sono 
donne? Cioè, a meno di non 
riprodursi per scissione que- 
sti poveri Stalkers dovranno 
pure... insomma, niente, 
nessuna donna nel raggio di 
tutti i chilometri della Zona 
radioattiva. All'inizio avevo 
pensato che le donne si fos- 
sero trasformate in uomini 
a causa delle radiazioni, ma 
questo non è possibile dato 
che risultano assenti anche 
in altri giochi, che ne pensi? 
TommasoDS 

Sono contento caro Tommaso 
che tu mi abbia fatto questa 
domanda, e devo dire che 



la cosa è piuttosto deplore- 
vole. Ma dirò di più (di più. 
Ahahah, ehm), non solo trovo 
del tutto ingiusto che non ci 
siano donne nei videogiochi, 
trovo ingiusto e riprovevole 
che non ci siano donne nude 
nei videogiochi. Ma porco 
mondo, è mai possibile che 
uno spende un sacco di soldi 
per comprasi un videogioco, 
che magari è pure brutto, e 
dentro non ci sono le donne 
nude ^? Guarda a me è 
capitato spesso di andarle a 
cercare, giocando a Doom 
speravo sempre che da dietro 
un angolo saltasse fuori una 
bella ragazza biotta e invece 
niente, sempre e solo mostri! 
Ma cosa me ne frega a me di 
veder saltare fuori un mostro! 
Va beh, mi fermo qui prima 
che mi viene la gastrite (£) . 

■ PQRTAL 

Esimio Profeta Dormiente 
Raffo, 

ho un problema: giocando a 
Portai ho aperto un portale 
nella mia stanza: ora il mo- 
nitor si trova sul tetto della 
vostra sede (ho controllato 
su Google Earth e l'ho rico- 
nosciuto nella sua somma 
bellezza da 23 pollici) men- 
tre tower, mouse e tastiera 
sono ancora in camera 
mia. Che posso fare? Me lo 
spedite voi o posso affac- 
ciarmi attraverso il portale 
senza turbare la quiete? 
posso anche cantare come 
Gegia? Grazie, o Illuminato 
di Weishaupt Raffo. 
Roberto 

Metti una donna nuda nel por- 
tale e ti ridiamo il monitor (£) 

■ LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

(Questa lettera non ha rispo- 
sta perché è stata pescata a 
caso e senza essere preven- 
tivamente letta dalla casella 



di posta. Siccome scelgo 
le lettere anche in base 
alla possibile risposta, non 
voglio correre il rischio di 
incappare in una lettera che 
preveda una risposta intelli- 
gente. ndRaffo) 
L'opinione del nostro 
cliente: 

Trovo il Viiaaaaagra... 
effettivamente ammirevo- 
le. E indifferente, se per il 
sesso o per divertirsi più: 
ciò lavora. Il mio pene di- 
venta estremamente rigido 
ed il mio orgasmo E molto 
intenso. L'effetto E cosi 
tanto forte che utilizzo il 
Viiaaaaagra... soltanto per 
il fine-settimana o quando 
ho molto tempo per usu- 
fruirne correttamente. 
Non mancate nulla alla 
vita e sentirete che i nostri 
clienti confermano! 
I prezzi sono fuori concor- 
renza 

- L'imballaggio modesto 
come anche il pagamento; 

- Nessun imbarazzo e la 
necessita della visita al 
medico; 

- La consultazione medica 
gratuita per telefono; 

- Nessun' lunga attesa 

- la consegna durante 2-3 
giorni; 

- Il comando comodo e 
confidenziale - on-line; 

- VISA certificata negozio 
online; 

- La visita al deposito con- 
trollato on-line; 

- Nessun spese superflue. 
Le medicine originali 
Ciiaaaaaaalis... 
10 Pack. 21,00 Euro 
Viiaaaaagra... 

10 Pack. 11,00 Euro 
http://bottensdirect.com 
Sostenete QUI e ricevete 4 
quantità gratuitamente, 
(attenda un momento fin- 
che la pagina sarà caricata 
interamente) 
Corinne Whitten 
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NINTENDO 

LA RIVISTA UFFICIALE 

- Pro Evolution Soccer 2D08, la recensione esclusiva del gioco di calcio 
rivoluzionario firmato Konami! 

- Super Smash Bros. Braw, provato e svelato in ogni dettaglio il gioco più 
grande di sempre. 

- No More Heroes, recensione esclusiva dell'avventura punk di 
Suda51 perWii! 

- Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates, un action-GdR multiplayer 
senza fili: recensione esclusiva! 

A soli 5.5Q Euro 

IN EDICOLA! 




PSM 127 



E IN EDICOLA IN DUE DIVERSE EDIZIONI! 

Nel ricchissimo numero di marzo, troverete: 

- Uno speciale d'eccezione con tutti i capolavori in arrivo su PS3 nel 2008. 

- La recensione assoluta di The Orange Box. 

- Una micidiale anteprima di Yakuza 3, dal nostro inviato in Giappone. 

- Tutti gli Oscar videoludici dell'annata '07. 

- 1 pareri autorevoli del PSM team sui temi più caldi del momento. 

- PSM esce, come sempre, in due versioni: a 5,50 Euro (con DVD video 
allegato) e a 4,50 Euro (senza DVD) 



IN EDICOLA! 
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VISTA MAGAZINE 

- Tutta la verità sul primo Service Pack per Windows Vista 

- Privacy garantita! Come cancellare davvero dischi fissi e memorie 
prima di venderle o regalarle 

- Come attivare 50 GB di spazio su Internet per il tuo backup dei file 

- Basta un collegamento Wi-Fi per vedere la TV sullo smartphone 

- Tutte le novità della nuova suite di programmi gratuiti Windows Live 
A soli: 2,50 euro 

IN EDICOLA! 
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XBOX MAGAZINE 
UFFICIALE 

- Giocato in esclusiva Grand Theft Auto IV! 

- Svelato Left 4 Dead, il survival horror cooperativo di Valve. 

- Le anteprime di Far Cry 2, Tomb Haider Underworld, Race Driver: Grid e 
Dead Space. 

- Le recensioni di Lost Odyssey, Beautiful Katamari, Scene it? Luci, Camera, 
Azione!, Condemned 2: Bloodshot, FIFA STREET 3 e tanti altri. 

- Nel DVD a doppio strato allegato: 10 demo giocabili, 8 video in HD e, in 
esclusiva, 4 immagini giocatore di Valve per il vostro Xbox 360. 

A soli: 8,99 Euro 



IN EDICOLA! 




GAME PRO 

DIB aSD®DD£\ 

- Far Cry 2: nuova squadra, stesse grandi ambizioni 

- Lost Odyssey: provato il Final fantasy 
killer di Microsoft 

- Warren Spector: ecco dove sto andando... e perche' 

- Tra luce e tenebra: viaggio in Germania alla scoperta 
di Sacred 2 

- Speciale GdR: l'evoluzione di un genere 
A soli 6 Euro 




TUNING 
GENERATION 

- Le auto elaborate del mese (Renault Clio RS, Audi TT, 
Smart Cabrio, Fiat Punto, Hyundai Coupé, Peugeot 207 GTi) 

- Dossier Kit VW Polo 9N 

- Test Drive Mitsubishi Lancer EVO IX: originale Vs elaborata 

- Scuola di tuning, design i 

- Guida all'acquisto cerchi in lega 
A soli 4,50 Euro 
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BinBiPiinHin 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, si è occupato dell'organiz- 
zazione di eventi legati al gaming quali World Cyber Games, NGI Lan 
; SMAU ILP. Attualmente si occupa della riabilitazione del gold farming 
e gestisce un centro di rieducazione per gamer scampati a WoW. 



I A cura di Adso adso@sprea.it 



L'avvento della banda larga a costi sempre più umani ha ridotto lo scoglio di accesso anche al videogioco multiplayer. 
Masse di giovani si sono riversate nell'online, portando la loro gioviale brufolosità. E molto altro... 



Una volta giocare online era 
una bella impresa, e non 
solo per le difficoltà tecni- 
che intrinseche che ti costringe- 
vano ed essere un quasi accade- 
mico del TCP/IP per solo poter 
sperare di loggare in un timido 
server di QuakeWorld situato in 
Burundi, che ti salutava con un 
simpatico PING di 850 millise- 
condi. C'era anche e soprattutto 
un banale motivo: il costo. 
Ho letto negli ultimi anni tutti 
i forum e le petizioni di chi 
considera l'accesso a internet con 
banda sempre più larga ecces- 
sivamente costoso. E li ho letti 
sempre ridacchiando al pensiero 
della bolletta Telecom dei Bei 
Tempi Andati, quando, schiavi 
della famigerata TUT, la Tariffa 
Urbana a Tempo, ci venivano 
recapitate delle belle fatturine 
bimestrali dalle cinquecentomila 
lire in su, che generavano non 
poche discussioni in famiglia. 
Senza parlare del problema del 
telefono perennemente occupato 
che "se succede qualcosa come 
fanno a chiamarci" o del funam- 
bolico giro di cavi telefonici per 
raggiungere la stanzetta del PC e 
del famigerato modem a 36Kbs. 
Oggi, grazie a Dio ma non solo a 
Lui, è tutto più semplice, meno 
macchinoso e soprattutto MOLTO 
meno costoso. Quasi regalato. 
Un vantaggio mica da ridere, mi 
si dirà, che finalmente ha portato 
le masse, e pure la mia mam- 
ma, a collegarsi alla Rete delle 
Reti per poter seguire le proprie 
passioni, informarsi, comunicare 
e, perché no, giocare. Giocare in 
rete insieme o contro tanti altri 
utenti da ogni parte del globo 
terracqueo. 

Le Masse arrivano online a occu- 
pare il nostro territorio di Vecchi 
Netgamer, entrano nei giochi di 
massa e permettono a World of 
Warcraft di tagliare il traguardo 
dei dieci milioni di paganti. 
E con la massa, si sa, arriva di 
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tutto. E di più. 
Ma nessuno aveva pensato, 
immaginato o profetizzato, l'av- 
vento di un fenomeno sempre più 
virulento, il cancro di ogni gioco 
online dove è prevista una chat 
testuale o, Dio ce ne scampi, una 
voice chat: i biNbiminKia. 

Dare una definizione precisa e 
scientifica del biNbominKia è 
cosa azzardata. Possiamo però 
provarci descrivendone alcune 
caratteristiche peculiari e norme 
comportamentali. 

Prima di ciò è forse più utile 
definire il Koefficiente Nutella 
(l'utilizzo delle "k" è voluto, 
eh...). Tale coefficiente misura il 
grado di attrazione per i membri 
di questa specie a cose, oggetti 
o fenomeni del mondo che li 
circonda (per capirci: l'ascia 
definitiva per fare a brandelli i 
propri avversari in un MMORPG... 
qualcosa tipo l'Arcanite Reaper 
a WoW, eh Adso? ndSS). Più una 
cosa è "nutellosa" e più il biNbo- 
minKia ne verrà irrimediabilmen- 
te e inesorabilmente attratto, 
cercando di apporvici le proprie 
manine sempre più appiccicose. 
La caratteristica dell'oggetto in 
questione non è tanto da ricercar- 
si nelle sue peculiarità intrinse- 
che, quanto nella sensazione di 
dominio che il biNbominKia potrà 
provare. Dominio sugli altri che 
potrà sfoggiare non esimendosi 



dallo sfottere con impronunciabi- 
li epiteti (un esempio "io imba, 
tu sux, L2P naab") chi questo 
oggetto non è riuscito ancora a 
ottenere. 

Sia esso l'ultimo modello di cel- 
lulare o l'ultimo item da sfoggiare 
in game o che, meglio ancora, 
gli permetta di dominare gli altri 
giocatori magari senza compiere 
il minimo sforzo. 

Riportando il discorso su una 
deriva più inerente al gaming 
online, ecco un breve e non certo 
esaustivo elenco di comporta- 
menti da biNbominKia all'interno 
di un gioco a caso. 
Il biNbominKia sceglie la razza 
più "cool", quella più bella a 
vedersi o più affascinante a 
seconda della propria iconografia 
personale. 

Il biNbominKia gioca la classe 
più "imba" del momento. È 
disposto a ricominciare da capo a 
livellare un personaggio pur di es- 
sere quello più forte, per battere 
tutti e deriderli. 

Il biNbominKia parla solo con le 
"k", perkè è più komodo. 
Il biNbominKia non è dotato 
di alcuna forma di educazione 
(figuriamoci poi di rispetto) e 
si sente Grande in un mondo 
completamente virtuale, protetto 
dall'anonimato e ben riparato 
dietro il suo PC, magari modi- 
ficato esteticamente con tutte 
quelle cose inutili ma parecchio 



chiassose. 

Infine il biNbominKia legge le 
cose che scrivo qui, le prende 
come una sorta di vilipendio a 
chissà quale codice d'onore, ne 
fa una quasi questione religio- 
sa/morale e mi insulta sui vari 
forum (un saluto a John Locke 
e a Wondan del forum WoW di 
NGI. Ciao Ragazzi, questa ve la 
dovevo :D). 

La lista sarebbe ancora lunga, 
lunghissima. E non descrivereb- 
be completamente la piaga. 
Il fenomeno ovviamente non ri- 
guarda solo il dorato ma comun- 
que virtuale mondo dell'online. 
All'uscita dell'ultimo film Alien 
vs Predator 2, commentavo con il 
mio amico e paladino di fiducia 
Lhaw, quanto fosse "nutelloso" 
il genere, e quanto sarebbe stato 
alto il rischio di trovare dei biNbi 
con le loro manine pronte a 
infilarsi nel barattolo. Neanche il 
trucco "andiamo all'ultimo spet- 
tacolo" ci ha salvati: trovammo 
la sala piena di quegli esserini 
pronti a registrare il film sul loro 
cellulare, scattare foto (con il 
flash) da mandare via MMS ai 
loro amichetti rimasti a Casina, a 
commentare il film ad alta voce e 
a rispondere al telefono perma- 
squillante. 

I biNbi Minkia sono ovunque. Ed 
escono dalle fottute (e nutellose) 
pareti. 
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IL PIACERE DELL'ATTESI! 







Bzzzzz, bzzzzz, trrrr prrrrrrrr.... (silenzio)... ping.... ping.. 
tdrrrr... "verifica Username e Password"... "Connesso"! 



Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 

Durante una recente pausa 
pranzo mi sono ritrovato 
invischiato in uno di quei 
discorsi retro/nostalgici che 
riappaiono ciclicamente negli 
abboccamenti redazionali. Nella 
fattispecie, ero in compagna 
di quel fallito del ToSo (quanta 
pazienza... ndToSo) e di altri 
due colleghi di NRU (Nintendo 
Rivista Ufficiale) con i quali 
abbiamo rammentato i primi 
tempi della vita di Internet. Non 
nascondo una certa soddisfazio- 
ne nell'essermi sentito, assieme 
agli altri tre partecipanti alla 
chiacchierata, un po' "pioniere" 
di quella tecnologia che sta, di 
fatto, trasformando radicalmente 
la vita del mondo civilizzato. 
Presto mi sentirò invece nei 
confronti dei miei figli come mia 
madre, quando mi racconta(va) 
delle ore passate davanti alla 
televisione rigorosamente in 
bianco e nero, nell'attesa che 
Neil Armstrong dichiarasse "il 
suo piccolo passo per l'uomo, ma 
grande per l'umanità!", metten- 
do per la prima volta piede sulla 
superficie lunare. La consapevo- 
lezza di essere stato testimone 



di un evento storico qual è stato 
l'avvio della Grande Rete (sebbe- 
ne non emotivamente concentra- 
to in poche ore come la missione 
Apollo 11 presa ad esempio) è 
comunque una cosa che mi ha 
fatto riflettere non poco, se non 
altro in virtù del grado di parteci- 
pazione "attivo" che ha coinvolto 
in prima persona il sottoscritto e 
qualche migliaio di altre persone 
sparse per il globo. 
In particolar modo, la mente è 
tornata non solo alla mia "prima 
volta" nella sala informatica 
dell'università, ma soprattut- 
to all'acquisto del mio primo 
modem (un 14.400kbps, seguito 
dopo qualche mese da un più 
performante 28.800kbps Sport- 
ster della US Robotics) e ai primi 
tentativi di connessione attra- 
verso la linea telefonica di casa. 
Il World Wide Web era appena 
nato, e non di rado servivano 
svariati secondi, se non minuti, a 
caricare anche la più essenziale 
delle pagine HTML. Ma poco 
importava... era emozionante 
partecipare all'attesa dell'alli- 
neamento col provider, seguendo 
con l'udito i singoli passaggi che 
l'altoparlante del modem emette- 
va a ogni tentativo di connessio- 
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ne, ed era altrettanto esaltante 
vedere con i miei occhi una 
pagina web mai visitata prima 
che si costruiva sul monitor poco 
alla volta. 

Tornando ancora più indietro nel 
tempo, ricordo con tenero affetto 
gli incessanti minuti di fronte al 
lento incedere di una cassetta 
del Commodore 64 (Press Play 
On Tape...), fissando le ipnotiche 
righe colorate della schermata di 
caricamento. 

Insomma, l'attesa era il mezzo 
con cui centellinare il gusto della 
scoperta, come l'esploratore che, 
di fronte a terre mai visitate, 
non corre a prescindere verso 
nuovi confini, ma si sofferma ad 
assaporarne il paesaggio prima di 
ripartire. 

Quello che non riesco davvero 
a capire (e in questo vorrei che 
qualcuno di voi mi desse una 
mano) è il motivo per il quale, 
oggigiorno, se una pagina web 
impiega più di mezzo secondo a 
caricarsi nella sua interezza, 
il sottoscritto comincia ad 
avere subito le pelotas 
che ruotano, con tanto j^, 

di pigiata incontrol- 
lata del tasto F5 
sulla tastiera perché 
"senz'altro qualcosa è 



andato storto, e quindi meglio un 
bel refresh e via!". La cosa brut- 
ta è che questo non vale solo per 
gli aspetti legati all'uso Internet, 
ma è vero a prescindere per tutto 
ciò che esiste di tecnologico nel 
mio vivere quotidiano. 
La totale assenza del "piacere 
della scoperta" in ogni aspetto 
del mio lavoro e della mia vita 
"all'avanguardia" (esclusa la pri- 
vata sfera degli affetti personali, 
che si pone su tutto un altro 
piano) mi preoccupa un po'. Sarà 
colpa del mio invecchiare? Op- 
pure del fatto che si vive troppo 
di corsa? forse, più semplice- 
mente, non c'è più nulla per cui 
valga la pena aspettare, per farsi 
sorprendere poco a poco? 
E voi? Riuscite a sentirvi ancora 
"pionieri" di qualcosa, a tal 
punto da godere nell'attesa che 
questa si compia, senza farvi 
cogliere dall'irritazione di un 
secondo in più perso nel nulla 
del tempo? 
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SOLO SU TGM! 



Finalmente recensita 
l'invasione dei nazisti negli US 1 
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PHOTOTVPE * 

I mutanti di Vivendi mettono a ferro e fuoco New Yorld* 











Midway risponde a Rockstai 
portandoci nella città del peccato 
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